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Всем привет! 

Мы очень хотели, но не смогли. Не 
втиснули. Поэтому часть материалов, 
посвященных одиннадцатой Electronic 
Entertainment Expo, вы увидите на 
страницах июльского выпуска. K со- 
жалению, туда же перекочевало и се- 
мистраничное продолжение "хрони- 
ческих" приключений в мире World of 
Warcraft. A за ним - и вторая часть 





\Уо\У/-гайда, благо подобные скрижали 
по онлайновым играм практически не стареют. 

На этот раз мы решили установить ценз актуальности и интереснос- 
ти продуктов с выставки. Те, которые не взяли контрольную высоту, бы- 
ли отправлены на скамейку запасных. Никуда они не денутся, мы вам 
о них тоже расскажем. Но позже. В номер попали превьюшки самых 
перспективных и мощных тайтлов. 

Речь Дугласа Ловенстайна, президента ESA, компании-организатора 
ЕЗ, в этом году отличалась особой глубиной и, я бы сказал, целеустрем- 
ленностью. Индустрия видеоигр еще не перегнала по деньгам Голливуд, 
но вполне может это сделать. Просто поступайте так, как предлагает 
Даг. Самое интересное, что его тезисы пригодны для усиления любого 
бизнеса. В следующем номере читайте полный текст, на подобные вещи 
у нас место найдется обязательно. 

На момент сдачи выпуска в печать все еще не объявлены победители 
шоу. Но кое-какая статистика уже обнародована. ЕЗ посетило свыше 70 
тысяч профессионалов из 79 стран. На полностью задействованных пло- 
щадках Convention Center в Лос-Анджелесе 400 компаний показали 
свыше пяти тысяч продуктов, из них - более тысячи новинок. 80% про- 
центов продемонстрированного попадет на полки магазинов уже в этом 
году. 

В целом, выставка прошла успешно, если не считать досадного отк- 
лючения подачи энергии в Западный зал в самом ее начале. ЕЗ по-преж- 
нему является лакмусовой бумажкой, позволяющей судить о TOM, как 
идут дела у той или иной компании. NCsoft в этом году оккупировала 
центральную часть South Hall грандиозным шоу и стендами, a Codemas- 
ters не появилась вообще. Выводы даже не напрапгиваются, они очевид- 
ны. Отечественный сектор был представлен, как никогда ранее: "1С", 

"Акелла", "Бука", "Новый Диск", СЕТ - и это только издатели. 

Объявлен интервал проведения E3 2006 - с 10 по 12 мая. 

Особенность нынешней ЕЗ - появление игр, ориентированных на кон- 
соли нового поколения. Впрочем - как и появление новых платформ и 
платформочек для игр. При этом происходит естественное уменьшение 
количества продуктов, ориентированных на РС. Засилье всевозможных 
наладонников и прочих хендхелдов за океаном я наблюдал лично, то же 
самое будет иу нас. И время это - не за горами. 

Поэтому мы решились. Ведь "РС Only & Forever" - это He догма "На- 
вигатора". Точно так же - это не шоры для наших читателей, которым 
открыты все пути и доступны все виды электронных развлечений. На 
каких бы платформах они не запускались. 

Мы анонсируем сегодня новый журнал под названием "Консоль", 
посвященный тем играм, которые обходит стороной "Навигатор". Пер- 
вый номер нового издания поступит в продажу в середине июля. Расхва- 
ливать его я не собираюсь, скажу только, что мы делаем все, чтобы сох- 
ранить качество и традиции, присущие "Нави". 


Искренне Ваш, 
Игоръ Бойко 
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И вечный секс, покой нам только снится 
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Om редакции: | 
Мы долго не могли признать это. Пытались сперва не замечать, а потом старались скрыть. Но, в конце концов, нашли В 
силы примириться и жить с этим дальше. Е 

Мы не можем больше прятать от наших дорогих читателей правду. 

*набирая в грудь побольше воздуха.. 

Видите ли... Тут такое дело. У нас в pial появились приставочники. 

И мы р, что пусть уж лучше они будут делом заниматься, чем бороться за свои права. Ну, знаете, устраивать 
коллективные просмотры аниме и писать статьи об обезьянах, секретных агентах, зомби и водопровован эн ставить на 
постеры огромных мужиков с гигантским пушками и девушек с большими глазами. 

Поэтому мы представляем вам наш новый журнал. Е 
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КОМПЛЕКТУЕТСЯ DVD-AUCKOM! 
ПОДХОДИТ ДЛЯ ЛЮБОЙ ПРИСТАВКИ, 
КРОМЕ GAMECUBE. 
(А ТАКЖЕ SEGA GENESIS, 
NINTENDO 64, GAME BOY...) 
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@ Еще один трофей в копилке “1C” 


NEWS 





Новости 


“1С” прорубила окно в Европу 

Новости про то, что НАТО 
построил свою базу где-то под Ир- 
кутском и окончательно расши- 
рился на Восток, больше не акту- 
альны. На повестке дня куда более 
интересное явление: российская 
индустрия как-то разом, будто 
только что получивший аттестат 
зрелости молодой человек, переш- 
ла на другой уровень и стала иг- 
рать по-крупному, подчас и на мировой арене. Часто вы 
раньше слышали новости о приобретении “Нивал” зао- 
кеанским магнатом или покупке “Таргема” самой “Ни- 
вал”? Нынче подобное в порядке вещей. Например, по- 
явились первые сообщения (достоверные) о том, что 
“1C” (та, которая восемь из десяти российских игр) 
прикупила восточно- и центрально-европейский изда- 
тельский дом Cenega Distribution and Publishing Group. 
Таким образом, русская торпеда “1С” теперь может Be- 
щать на территории еще 18 стран Восточной Европы (к 
слову, штаб-квартира Cenega находится в вампирском 
городе Праге, который, угадали, в Чехии - вселенской 
пивной №1), расширяя свою аудиторию в разы. Сейчас 
скажем банальную вещь, но результат шопинга “1С” 
равнозначен проруби окна в Европы Петром Первым: 
теперь варяги получили бесценную (впрочем, цену 
сделки еще назовут) возможность распространять свою 
продукцию на рынке, где коробочки с ярлычком мень- 
ше 25 евро - редкие коробочки, а о пиратах слышали 
только в сказках. Комментарии излишни. Это Брусило- 
вский прорыв, товарищи. - Bros. 





Что Москва, что Урал, все одно - “Нивал” 

Не успела освещенная в прошлом месяце тема по- 
купки “Нивал” американским холдингом Епег1 Group 
стемнеть, как Nival Interactive отрапортовала пресс- 
релизом о приобретении екатеринбургской команды 
Targem Games. Очевидно, духовная близость таргемо- 
вской “Магии войны” к ниваловским “Аллодам” расп- 
ространилась и на ударившие по рукам компании. Сей- 
час самый успешный девелопер уральской земли вовсю 
готовится к тому, чтобы выстрелить Ex Machina (она 
же Hard Truck: Apocalyptic Wars) по выжженным ро- 


$ Скорее всего, “Нивал” просто понравились таргемские машинки 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 
Bros. 
OrcHunter 


мантикой постапокалипсиса геймерским сердцам. Про- 
ект очень перспективен, ведь в осадке приворотного 
зелья бурлит эстетика Mad Мах, дух Fallout, геймплей 
“Вангеров” и масса собственных наработок и ориги- 
нальных идей. Видимо, именно этим “Таргем” и приш- 
лась по нраву “Нивал”. Издавать Ex Machina уготовано 
“Буке”, роль же Nival, видимо, сведется к обеспечению 
креативных разработчиков необходимыми средствами, 
контактами, технологиями и информацией для раз- 
мышления “как творить?” и “что делать?”. Словом, 
первый совместный проект будет анонсирован в конце 
этого года. Напоследок вытяжка из пресс-релиза, кото- 
рая видится нам весьма любопытной и полезной для ос- 
мысления происходящего в отечественной индустрии 
(не припомним, чтобы раньше были подобные ни- 
валовским прецеденты): “Приобретение ком- 
пании Targem Games стало первым ша- 
гом в реализации стратегии регио- 
нального развития Nival Inter- 
active, которая призвана дивер- 
сифицировать бизнес компа- 
нии и послужить укреплению 
позиций Nival как ведущего 
мирового производителя игр 
для компьютеров, приставок 
и мобильных платформ”. - 
Bros. 


“Казаки 2” наступают 

Год 1812, Наполеон Бонапарт, Михаил Илларионо- 
вич, кавалерист-девица Надежда Дурова и группа ини- 
циативных товарищей готовят рабочий материал для 
сценария украинского стратегического проекта “Каза- 
ки 2”. Актерская массовка - сотни тысяч бойцов из пло- 
ти и крови, в декорациях - вся Европа, Российская им- 
перия, остров Святой Елены. Бюджет - колоссальный. 
Год 2005, под сенью майских пролетарских праздников 
“Казаки 2” берут штурмом Францию, Германию и Бри- 
танию. Разработчики скромно замечают, что игра наде- 
лала много шуму в чартах продаж, но в целом - ника- 
ких сенсаций. Однако нас не проведешь - это война! 
В Германии игра заняла первое место, оставив позади 
World of Warcraft и всех остальных. На родине коньяка 
и шампанского Орда с Альянсом отчаянно сопротивля- 
ются нашествию восточных варваров, но директор GSC 
Game World Сергей Григорович верит в успех кампа- 
нии: “При подобной динамике продаж есть все основа- 


$ Картина И. Репина “Казаки пишут письмо Blizzard” 
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UBISOFT DARKWORKS 


© 2005 "Акейа", © 2005 Ubisoft, © 2005 Darkworks 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
www.akella.com, оптовая продажа: (095)363-4614 
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ния полагать, что игра сместит World of Warcraft с пер- 


вого места во Франции”. 

И только владычица морей не в восторге от киевс- 
ких челноков: в Соединенном Королевстве Британии и 
Северной Ирландии игра пока занимает только пятую 
позицию по динамике продаж (успех очевиден, но в 
GSC недовольны - их детище достойно большего вни- 
мания). Наверное, аборигены просто не знают, что для 
них приготовлена шикарная кампания, открывающая 
сингл “Наполеоновских войн”. Скоро распробуют, оце- 
HAT, и мы вернемся к теме с информацией о казачьем 
господстве в Англии. - Bros. 


“1С” будет локализировать легенду 


@ ...и по-русски говорят 


Фирма "1С" подря- 
дилась издать на тер- 
ритории России одну 
из самых долгожданных RTS Age of Empires Ill. Кроме то- 
го, от Microsoft получены права на локализацию игры. Из- 
вестие безусловно обрадует всех россиян доброй игро- 
вой воли. Нельзя не согласиться с руководителем отдела 
лицензирования и продвижения фирмы "1С” Николаем 
Барышниковым: "Появление Age of Empires И в России - 
событие поистине знаковое для отечественного рынка". 
Напомним, что сериал Age of Empires существует с 1997 
года и является фирменным продуктом разработчиков из 
Ensemble Studios. - В.Ч. 





“Лицо со шрамом” в переносе 
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® Полет “Шмеля” 


Тони “Scarface” Монтана в свойствен- 
ной ему манере вести беседу просил 
передать, что процесс восстановления 
разрушенной кокаиновой империи 
потребовал больше времени, чем 

планировалось изначально. Поэто- 

му он настоятельно рекомендует 
не обижаться на разработчиков из 

Radical Entertainment и издатель- 
ство Vivendi Universal Games. Мир 
падет к ногам воскресшего кубинс- 
кого эмигранта-уголовника не этой 
осенью, а в первой половине 2006 го- 


558. 
Хо 5 да. - В.Ч. 
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Мафия бессмертна 


Знают пожарники, знает милиция 








@ В “первой серии” игры, случалось, постреливали 


Особенно если это “Мафия П”, сообщает агентство 
интернет-слухов ЗОСРО.сот! На этом вполне респек- 
табельном и интересном сайте, посвященном, разуме- 
ется, компьютерным играм, появилась заметка о том, 
что сиквел Mafia находится в разработке, но положить 
на лопатки Godfather не успеет, так как выйдет в 2006- 
2007 году. Поведал эту хороптую новость некто Джон 
Нильсон (John Nielson), представившийся сотрудником 
Illusion Softworks. Напомним, что ранее “итальянскую 
мафию” в Америке неоднократно и повсеместно хоро- 
нили заявлениями о том, что у чешского девелопера, 
который даже сайт почти год обновить не может, нет ни 
средств, ни времени на разработку такой игры. Свято 
место пусто не простаивает, и нам подложили God- 
father, похожую гангстерскую Cary о роскошном дека- 
дансе тридцатых годов. И вот вроде бы стало известно, 
что чехи из Шаз1оп Softworks не собираются зарывать 
томмиган войны и идти на мировую. Противостоянию 
двух многообещающих игр - быть (если даты релизов 
все же пересекутся). - Втоз. 


Walt Disney прибарахлилась 


|. 
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@ Для Walt Disney и сам сэр Уильям Гейтс - всего лишь ”друг Билли” 


Как-то раз в наши мозолистые щупальца попала би- 
ографическая книжка, свидетельствовавшая о том, что 
Уолт Дисней даром что был гениальным мультиплика- 
тором, но в миру отличался жадностью, скупостью и 
скверным нравом. Недавно Walt Disney Company, нап- 
ротив, с умом и щедростью вложила свои деньги в иг- 
ровой бизнес. Была открыта разработчицкая артель 
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в славной своими клондайками Канаде и 
прикуплена на барахолке девелоперская 
контора Avalanche Software, промыш- 
ляющая стряпаньем консольных блюд. 
На месте последней запросто могла 
оказаться и Activision (были такие 
‚ слухи), но у всяких крупных акул 
свои аппетиты, вот выбор и пал на 
- “Лавину”. Сама компания при этом 
р Ч > не пострадала: менеджерские голо- 
> вы не полетели с менеджерских 
плеч, офис не был передислоци- 
< = Sd poBaH Ha Луну, a к программис- 
там He приставили надсмотрщиков 
с плетками. Но то, что студия те- 
перь будет плясать под новую дудку, однозначно. Ина- 
че зачем покупать? 
Что касается новой канадской команды, то это неболь- 
шое подразделение Buena Vista International (одна из 
торговых марок Walt Disney Company), поголовье кото- 
рого не превысит пары десятков талантливых и опыт- 
ных разработчиков. “Дисней” не скрывает своих наме- 
рений отломить еще кусочек от большого игрового пи- 
рога. Давно, надо сказать, облизывались... - Bros. 


@ Игры? Да элементарно! 


Знание - сила Electronic Arts 


Симсотограф 

Добрая, заботливая и внима- 
тельная Electronic Arts при co- 
действии седого, мудрого и прони- 
цательного университета Южной Ка- 
лифорнии (выпускником коего являет- 
ся, например, папа “Звездных войн” 
Джордж Лукас) намеревается привлечь 
к творческой ответственности молодых 
фильммейкеров. Для этой цели решено про- 
вести кинофестиваль с мудреным названием 
The Sims 2 Student Life Movie Contest. При- 
нять участие в нем смогут фильмы, снятые 
с обязательным использованием контента вы- 
сокохудожественной наградопожинающей иг- 
ры Sims 2 или ее университетской “до- verre Apple City - город сбывшейся мечты 
бавки”. Таким образом, Electronic Arts фильма - побе- столица могущества, колыбель всех человеческих грехов 


окончательно сплотилась с южнокали- дителя конкурса Настоящий магнит для крупных дельцов, звезд шоу- 
форнийским университетом во имя высо- (наш прогноз) — бизнеса и прочих толстосумов с их обольстительными 


| й а С Bf подружками. И если судьба привела тебя сюда, не упусти 
ао кая wh lanes а he i shat abcieanae анны idl свой шанс быстро и легко выбиться в люди, прослыть 
мощью невинных геймплейных фишек игры будут сни- настоящим Казановой и получить то, к чему Арре Сиу & >, 
мать настоящие драмы уровня “Мечтателей”, умори- стремится каждый, — безграничную enacts!  \/ОмтЕ CRISTO 
тельные сериалы вроде “Друзей”, бытовые ужастики и люмеслиовотезсоя 
а-ля Silent НШ: The Room и продолжения “Моей прек- 


расной няни”. Умереть не встать! - Bros. 









Bandai и Namco заделают холдинг 

Нет, конкуренция оп- 
ределенно заставляет иг- 
роделов шевелиться. 
Производитель игрушек 
обыкновенных Bandai Co. 
и производитель игру- 
шек компьютерных Ма- 
mceo Ltd. решили объеди- 
нить капиталы и дру- b> Y's а интерактивных локаций Apple City, населенных более чем 100 персонажами 
жить против всяких су- 
противников. Новая ком- 
пания будет создана уже 
к сентябрю, называться aa ый 
станет Namco Bandai ! =e PAARL Mae ola a dent метан 
Holdings Inc., a по мощи и | 


Все права защищены 
es Нелегальное копирование преследуется 

вовсе выйдет на второе 

место среди себе подоб- 


Добейся славы и успеха на протяжении 60 эпизодов в 1 главах 


! Co оздай свой прототип в игровом мире, используя TI (бк е настройки внешности 


) Более 200 предметов для оформления собственных «скромных» апартаментов 


Соблазнив очередную красотку, ты можешь получить не только удовольствие 
HOM ценную информацию 





игры с доставкой Www.cdgames.ru 


E-mail: support@akella.com 
Pesmruen продажа в магавинок Оптовая продажа: (095)363-4614 
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@ Теперь нас, вполне возможно, ждет что-нибудь вроде 
Bandai Dead to Rights 


ных в Японии, сразу после Sega Sammy Holdings Inc. 
По расчетам будущих сотоварищей, годовые обороты 
их детища должны составить порядка 450 млрд. иен 
или 4.28 млрд. классических американских безуслов- 
ных единиц. 

Аналитики рынка уже успели обозвать брачующих- 
ся самой завидной парой десятилетия. Bandai не только 
является ведущим японским производителем игрушек. 
Компания обладает исключительными правами на ис- 
пользование образов ряда мультяшных и киношных 
персонажей, чем и успешно пользуется, взаимодей- 
ствуя с многочисленными девелоперами. В свою оче- 
редь Namco He зацикливается на игроделаньи: ее акци- 
онеры пожинают дивиденды с конструирования аркад- 
ных аксессуаров и работы парков электронных развле- 
чений. Все те же аналитики пророчат Namco Bandai 
Holdings Inc. прорыв на рынок игрового софта для вла- 
дельцев сотовых телефонов и пользователей широко- 
полосных телекоммуникационных сетей. - Bros. 


Легенде стукнул “четвертак” 





& Танцы на ЕЗ по поводу дня рождения 
Если бы 12 мая, в этот “один прекрасный день”, вы 
заглянули в редакцию “Навигатора Игрового Мира”, то 
обнаружили бы, что там... страшно сказать... праздну- 
ют день рождения РасМап’а (ну, иеще одного штатного 
сотрудника - прим.)! Пожилому карапузу (это не про 
“еще одного штатного сотрудника” - прим.) стукнуло 
25 лет. За это время он окончательно пожелтел и ли- 
шился последних зубов, но разве ж от этого снизился 
градус народной к нему любви? К слову, счетоводы из 
видеоигорной организации Twin Galaxies не полени- 
лись и подсчитали, что в ХХ веке РасМап запускался 
на игровых автоматах десять миллиардов раз. Сколько 
это в ”человеко-часах” - представить страшно. Столько 
не живут... Кстати, сейчас Матсо разрабатывает це- 


12 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА ИЮНЬ 2005 









лых четыре продолжения для разнокалиберных прис- 
тавок. 

“Совершенно ясно, что маленький желтый карапуз 
на неряшливом черном экране старенького монитора 
стал таким же символом второй половины минувшего 
века, как белый кролик в смокинге на обложке одного 
популярного эротического издания”, - сообщает друже- 
ственный сайт gamenavigator.ru. Мы полностью соглас- 
ны с этими ребятами! - Bros. 


in mobile veritas 


Босс софт-мобильной фирмы делится впечатлениями 
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Глава производящей мобильные игры 
Sorrent/Macrospace и бывший босс Сар- 
сот US Грэг Бэллард (Greg Ballard) встре- 
тился с журналистами и сообщил, что, по 
его прогнозам, популярность игрушек для 
сотовых будет расти теми же темпами, что 
и популярность консолей в уже далеком 
начале 90-х. Кроме того, мистер Бэллард, 
успевший в свое время принять активное 
участие в разработке Street Fighter and Resident Evil, 
отметил, что одна из самых больших маркетинговых 
загадок рынка мобильных игр заключается в неподда- 
ющемся подсчету количестве геймеров. “У нас ведь да- 
же тринадцатилетние юнцы носятся с “сотиками”! - по- 
делился Бэллард с новостным сайтом ВВС и восклик- 
нул: ”Вы знаете, я уверен, что уже сейчас есть игры, 
способные срубить от 6 до 10 миллионов самых настоя- 
щих долларов!” По оценкам этого же эксперта, совре- 
менный рынок мобильных игрушек равен половине 
консольного рынка времен его зарождения. А ведь со- 
товым играм лишь 2-3 года! Последние исследования 
Sorrent/Macrospace показали, что 64% пользователей 
мобильных телефонов хотя бы раз в день используют 
свои “трубки” для игры. - Bros. 


м ey 
в 
6 № 


fin oN 
и У & 2, у 
A IX j 


к 
я 
A Yee 


р. 


9 rie. 





@ Очередная 
жертва “мо- 
билизации” 


Тягостные разб00Мья о судьбах Movie 

Коллега О.Н. уже выра- 
жал коллективное беспо- 
койство по поводу дисло- 
кации кинолицензии 
DOOM в плохих руках. 
Намедни Universal опро- 
кинула на народные массы 
новые подробности весьма 
неоднозначного характера. 
Итак, место действия - да- 
лекая безымянная плане- 
та, где точно есть вода, нет 
красного песка и не бродит 
дух Арнольда Шварценеггера. Нет, друзья, это не 
Марс. Скорее - “Баунти”. Зато время действия не так 
далеко ушло от сюжетной ниточки DOOM 3 - 2145 год, 
как никак. Не знаем, доживем ли мы с вами до оных 
славных дней, но готовы поручиться, что оружия за 
этот срок изобретут предостаточно, и образцы послед- 
него поколения будут существенно отличаться от водя- 
ных пистолетов, кои можно лицезреть на доступных 
кадрах из картины. Пока же команда Дуэйна “Скалы” 
Джонсона (в роли Сержанта) и Карла “Эомера” Урбана 





@ Кавалеристом хорошо, 
а морпехом лучше... 
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Используйте своего клыкастого напарника 
из подразделения К-9 для драк с врагом 


Режим замедления времени: зависнув в 
воздухе, Джек может оборачиваться во все 
стороны, разя выстрелами одного 
противника за другим 


© 2005 "Akella" 
HOMETEK INC. ALL RIGHTS RESERVED. 


All other trademarks and trade names are the properties of their respective owners. 


Все права защищены. 


Игры с доставкой Www.cdgames.ru 


Нелегальное копирование преследуется. 
Тех. поддержка: (095) 363-4612, E-mail: - support@akella.com 


Оптовая продажа: (095)363-4614 


Розничная продажа в магазинах 
представитель на Украине -"Мультитрейд" www.multitrade.com.ua 


фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео 


NEWS 


(играет Джона Гримма, протагониста и вообще) больше 
похожа Ha SWAT Города Ангелов с трофейными ка- 
лашниковыми китайской национальности. Зато сюжет- 
ная завязка - точный репликант несчастного DOOM: 
отряд морских пехотинцев (которых у нас ласково зо- 
вут “маринами”) послан на научную станцию далекой 
планеты, чтобы защищать ученых от неопознанных ку- 
сающих объектов. Внимание: инфернальное происхож- 
дение тварей не исключается! Если вам все еще инте- 
ресно и не хочется идти чистить физиономию продюсе- 
рам, режиссеру и сценаристам, то ждите свой блокбас- 
тер во второй половине вялотекущего года. - Bros. 


Бывший босс Acclaim возглавил Codemasters 

Вдогонку известию о про- 
даже 40% Codemasters вен- 
чурной компании Benchmark 
Capital Europe нехилый разра- 
ботчик и издатель разродился 
еще одной корпоративной но- 
востью. Оказывается, настало 
самое время перес-траивать 
финансовую стратегию ком- 
пании. Начали с перестановки 
слагаемых в высшем руково- 
дстве фирмы. На должность 
главы Codemasters назначен 
бывший начальник почившей 
в бозе Acclaim. Речь идет 


\ Мал?" ~ 
em! ui 


дет посвящен своего рода произ- 
водственному ликбезу. Несмот- 
ря на то, что официальный спи- 
сок докладчиков еще не опубли- 
кован, на сайте CGDC имеются 
данные о приглашении неких 
интересных товарищей из 
Apple, Keystone Interactive, 
AMD, Digital Praise и EMI. 

Кстати, Ha TOM же сайте 
присутствует ссылка на австра- 
лийскую компанию Micro Forte 
(Citizen Zero - их рук дело), ос- 
ваивающую некую “христианс- 
кую” франшизу и подыскива- 
ющую в связи с этим “подлин- 
но христианских гейм-дизане- 
ров” для работы в славном 
граде Сиднее. Не анонсированное пока что игрище бу- 
дет заточено сразу под PC/Xbox и PlayStation 2. 
Вполне возможно, это работа для кого-то из вас. Уж 
коли новый Godfather Римский стремится к единению 
христиан всех конфессий, нашим православным лев- 
шам сам бог велел попытать счастья в Австралии. - 
Bros. 





@& Может быть, автор данного 
“концепта” когда-нибудь 
станет “подлинно христианс- 
ким разработчиком” 


S5 MUWIUOHOB 
В трудную климактерическую минуту! 


@ Нет, это не Казенс и не Уильямс. 
Но есть в ней что-то, чего нету оббих © Роде Казенсе (Rod Cousens) 


“биг боссов” - дядьке с двадцатипятилет- 


ним стажем в игрострое. На должность гендиректора 
призвали еще одного “Bapsra” - бывшего генерального и 
сопредседателя Take2 Тони Уильямса (Tony Williams). 

В свою бытность шефом предыдущей конторы мистер 
Уильямс прикупил ВМС Interactive с потрохами в виде 
Grand Theft Auto и привел собственную компанию к полу- 
миллиардным доходам, начав с $12 млн. Разговорившись 
о видении своих новых профессиональных задач, мистер 
Казенс отметил, что и Уильямс, и он глубоко “3a” иннова- 
ционную политику Codies и восхищаются тем, чего компа- 
ния достигла за последние 18 лет. “Y Codemasters замеча- 
тельная репутация, мы являемся как уважаемым разработ- 
чиком высококачественных игрушек, так и сильным меж- 
дународным паблишером. Надеюсь, что наш опыт вкупе 

с финансовыми вливаниями Benchmark Capital Europe nomo- 
жет еще больше упрочнить позиции Codies”, - подвел итог 
гражданин Казенс. 

Бывший председатель Codemasters Дэвид Дарлинг 
(David Darling) станет главным креативным директором 
компании и будет курировать процесс разработки игро- 
вого контента, включая ММОС и игры для мобильных те- 
лефонов. Комментируя кадровые изменения, мистер 
Дарлинг заявил, что “этот процесс представляет собой 
сколачивание команды лучших во имя долгожительства и 
процветания фирмы и вывода ее на новый уровень раз- 
вития”. "Мы укрепляем наши финансовые и управленчес- 
кие ресурсы, и я рад приветствовать Тони и Рода в тес- 
ном семейном кругу Codemasters. Их колоссальный 
опыт и выдающиеся успехи на международном рынке 
видеоигр весьма пригодятся нашей компании в ее даль- 
нейшей экспансии!" - продолжил креативный босс. - 
Bros. 





CGDC забила место встречи 

Организаторы Christian Game Developers Confe- 
rence (CGDC) условились провести свой очередной слет 
в период с 28 по 30 июля в Портленде (штат Орегон). По 
сложившейся традиции, первый день конференции бу- 
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@ Когда их миллион, они могут многое 


Technology Investment Capital Corp. (TICC) вложила 
$5 млн. в облигации игростроевской Climax Group Inc., 
обеспеченные гарантиями “родительской” компании 
Climax Group Limited. Напомним, что первая из “кли- 
максов” является довольно-таки серьезным девелопе- 
ром со штаб-квартирой в Лос-Анджелесе и офисами 
в Соединенном Королевстве. В последнее время Climax 
трудится практически для всех известных платформ, 
включая наш с вами РС, и в содружестве с большин- 
ством матерых паблишеров: Microsoft, SCEA, Buena 
Vista Games и THQ. Среди тайтлов, к которым компа- 
ния приложила или прикладывает свою позолоченную 
руку, Offroad Fury 3, Sudeki и Moto GP. 

Что касается Technology Investment Capital Corp., To 
эта фирма в игроделании совершенно незамечена. Если 
не считать, конечно, что главными объектами для ин- 
вестирования ТТСС всегда были небольшие и средне- 
звеньевые участники рынка информационных техноло- 
гий. Вкладывать “тиковцы” предпочитают прямиком 

в долговые обязательства. На что они сейчас дали день- 
ги Climax, не разглашается. Наверное, на личную 
жизнь, пиво и девочек. - Bros. 


“mo ей EA 


Ubisoft идет на повышение 

Похоже, спиртование менеджеров в офисах Ubisoft 
продолжается. Вслед за пополнением копилки компа- 
нии на $278 млн. в четвертом квартале 2005 года было 
объявлено о новом подвиге скромных французов. Са- 
мые трезвые представители Ubisoft доложили, что, сог- 
ласно последнему отчету ELSPA, Ubisoft стал вторым 


УУ\УИУУ.САМЕМАУЮСАТОК.КО 





@ Все выше, и выше, и выше... 


(угадайте, после кого) по размеру независимым издате- 
лем за первый квартал 2005 года. По сравнению с чет- 
вертым кварталом прошлого, 2004 года, компания пере- 
местилась на четыре строчки вверх. А за последние три 
года Ubisoft сумела подняться с 16 места до самых вер- 
хов и оккупировать третью позицию на рынке Вели- 
кобритании, наиболее важном во всей Европе. 

К вышесказанному можно еще добавить, что полки 
магазинов постоянно пополняются коробками с тайтла- 
ми самой свежей сборки, а также прочими сиквелами и 
адд-онами, промаркированными брендом Ubisoft. Похо- 
же, “Юби” всерьез намерилась потягаться силами 
с всемогущей Electonic Arts. И правда, последней пора 


бы уже и честь знать. - О.Н. raimages 


Activision потолстела на еще одну студию 
Старого товарища можно 
вызвонить на кружку пива 
или развести на совместную 
рыбалку. В случае острого 
приступа ностальгирования 
по общей хулиганской моло- 
дости можно собрать вещи и 
махнуть к этому самому другу Ber et ta 
в Магадан, недели так на две. аа 
Однако те, кто совсем не хотят ат РиЙ 
расставаться, поступают ра- 
дикальнее - они покупают 









Действие Daemonica развора- 
чивается в альтернативном и очень 


друзей, подруг и даже просто 
хороших знакомых. Примерно 
так действует компания 
Activision, постепенно скупа- 
ющая своих партнеров по 





мрачном мире средневековой Ан- 
глии. Главный герой игры, Николас 
Фарпонт - человек не совсем обыч- 
ный. Он способен прекрасно общать- 
ся не только с живыми, но и с мерт- 
выми. Волею судеб Николас окажет- 








сяввымирающем городишке Кэвор- 
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бизнесу. Последней “товарищеской сделкой” корпора- 
ции стал шопинг-ход в сторону ветеранской студии 
Toys for Bob. “Бобкины игрушки” известна хардкорщи- 
кам по классически-стратегическим хитам Star Control 
1 u Star Control 2. Отныне все сотрудники “покупки” 
заключили долгосрочные контракты с Activision и по-к- 
лялись верой и правдой ходить под новым флагом. При- 
мечательно, что в настоящее время новобранцы мейд- 
жора трудятся над весьма перспективной игроиза- 
цией мультика Madagascar от DreamWorks. 
В тех же мастерских кипит работа над неким 


не, где через некоторое время слу- 
чится зверское убийство молодой 
девушки. После этого страшного 
преступления улицы города будут 
постепенно наполняться толпами 
зомби, а жители потихоньку начнут 
впадать в безумие... Что-то, что не 
должно видеть мир людей и солнеч- 
ный свет, пытается пробудиться в 
своем Склепе Забвения и напом- 
нить всему живому о страшной тай- 
не далекого прошлого... 












Мистический сюжет в лучших 


не анонсировавшимся пока приставочным ща ee м > адициях творчества Лавкрафта 
тайтлом. Е — в <2 Уникальные характеристики 
Вы, вполне возможно, догада- о Нелинейный coun и множасто < РОЗНИ 
лись, что Toys for Bob стала лишь _ ‘разных концовок | Развитые системы алхимии 


очередным звеном в череде акти- 
вижнских дружественных погло- 

щений. В конце девяностых Acti- © 2006 "ПА bregee” 

vision прикупила студию-партнера М Домены : 
Neversoft, в 2003 - команды Luxoflux Нелегальное копирование преследуется 

и Infinity Ward. А в начале 2005 “иг- 


игры с доставкой Www.cdgames.ru wh 
& Совет вам да любовь ропублишных дел мастер” склонил 


Великолепные 30 декорации ее 


E-mail: suppo kella.com 
Оптовая продажа: (095)363-4614 
в магазинах представитель на Украине -"Мультитрейд" Яко 


фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” мии ллиКИгаде.сот.иа 
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к совместному ведению хозяйства свою давнюю знако- 
мую Vicarious Visions. Последняя, как известно, занята 
в том числе портированием “Третьего Дума” на “Пер- 
вый Хъящик”. 

По подсчетам игростроевской службы занятости, 
с покупкой “Игрушек для Боба” численность штыков 
Activision должна перевалить за 1000 человек. - Bros. 





@ SpellForce 2 - одна из предполагаемых палочек-выручалочек JoWooD 


тительства, кроме того, на компанию трудится нехилое 
количество тестеров. Далее, в австрийских недрах со- 
зрел план стратегического урезания расходов и упоря- 
дочивания издержек производства. 

В то же время основные надежды паблишер возла- 
гает на сотрудничество с Koch Media в освоении герма- 
но-говорящих рынков. В ближайших планах JoWooD 
значатся издание Aquanox, Stargate SG-1: The 
Alliance, Panzer Elite Action, a также ролевки Legend of 
Kay для PS2. - Bros. 





toa Par Oe 
ee <a 


@ Любопытно, а кто будет озвучивать эту крошку? 
Издательство CDV Software 
заполучило в свое распоряжение 
актера Питера Веллера. Большин- 
ству российских кинозрителей он 
запомнился по роли робота-поли- 
цейского. За энную сумму зеленых 
дензнаков (сумма не оглашалась) 
Питер озвучит персонажа игры 
Codename: Panzers - Phase Two по 
имени Джеффри С. Вилсон. Ha р. 
этом капиталовложения издатель- @& Так ты записался 
ства в представителей смежных в танкисты? 
отраслей индустрии развлечений не закончились. K ра- 
боте над стратегическим проектом подключились сце- 
наристы Buffy the Vampire Slayer, Law & Order, The 
Full Monty Дэвид Фримэн (Гордону не родственник) и 
Джо Реинкемевера, а также художник Дрю Блэир, 
в чьем послужном списке значатся обложки к ряду 
книг, написанным по мотивам популярного телевизион- 
ного сериала Star Trek. - В.Ч. 





@ Активистка общества “Mp. Кольт 
против надругательства 
















@ Так вот ты какой... над женщинами” 
У JoWooo... Не все спокойно в королевстве Конана. Мерзкие бю- 
Не хочешь банкротить реструктуризируися рократы, воспользовавшись тем, что бывший австрийс- 
Невеселые финансовые итоги первого квар- кий лесоруб в очередной раз занят спасением мира OT 
тала текущего года вынудили австрийского нашествия нечисти, решили наехать на Жестокие 
паблишера JoWooD серьезно пересмот- Компьютерные Игры (ЖКИ). Для справки позвольте 
реть основы производственной деятель- заметить, что у них в Америке наезжать Ha ЖКИ - это 


ности. Несмотря на то, что в численном все равно, что у нас в России вспоминать о пенсионерах 
выражении сезонный доход компании и убитом состоянии дорог. Легко, безнаказанно, полезно 
увечился на 34% (с $3.1 до $4.8 млн.) для имиджа. Так вот, соучастники Калифорнийского 
по сравнению с аналогичным перио- Комитета по вопросам культуры, развлечений, спорта, 
дом года предыдущего, реальная туризма и интернета поддержали билль о запрете про- 
прибыль кампании серьезно упа- даж виртуальных жестокостей. Оправдывался за ре- 
ла. Растущие расходы шение коллег прозаседавигий депутат по фамилии Vin 
JoWooD, снижение продаж (Yee) и имени Леланд (Leland). Этот детский психолог 
тайтлов и отсутствие каких- сказал, что по тем же причинам, по которым в Америке 
либо релизов в течение пер- детей не допускают до порнографии, сигарет и алкого- 


вых трех месяцев текущего ля (все-таки, у нас было счастливое детство - прим. 
года поставили перед боссами пер.), не следует и позволять им играть в игры, в кото- 
компании извечный вопрос: “Что рых совершают вещи, за которые в тюрьме сидеть по- 

делать?” Первым шагом стало ложено. Мистер Йи имел в виду “надругательства над 
ограничение задействования женщинами (если честно, такой дряни в играх гораздо 
фрилансеров: на сегодняшний меньше, чем в кино, а уж главных героев в таких прес- 
день из 178 работников JoWooD  туплениях обвинить вообще нельзя), убийства офице- 

04 работают на основе совмес- ров полиции (а если это переодетые мутанты?), вступ- 
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ee Ke Tle 


ление в уличные банды (да, некрасиво) или даже 
стрельбу по президенту Кеннеди (по нам, так величай- К РИ 
ший симулятор на свете)”. Вот за это калифорнийские ‚Ча. 


парни игры и не любят. Все ясно. А почему бы, товарищ ns 
Йи, раз пошла такая пьянка, не предать анафеме ИЕ ‚мощи. 
компьютерные игры вроде Will of Steel, Full Spectrum gS 

Warrior или Act of War? Там, не поверите, американс- i oe 

кие солдаты вытворяют все вышеперечисленное в тер- 
рористически настроенных землях Востока... Впрочем, 
чур, мы вне политики! - Bros. 


ee 


Конференция сличавных” разработчиков 








‘ я owe i A и. \ a г ae Ls Le hearts : alee д | Pe] СР | 5 
= = a _ в F 4 be = > i = dy} 
@ Город Сиэтл - священный город для всех компьютерных “чайников”. 
Именно в нем расположена штаб-квартира Microsoft 


Зарубите себе на кален- THE GAME INITIATIVE'S 


даре: 19-20 июля в Сиэтле, CASUAL GAMES 


что в штате Вашингтон 


(американцы - удивитель- CONFERENCE МЕ NQ 31 А Ayn 


ный народ, у них и прези- ма 10 


дент Вашингтон, и город ен а 
Вашингтон, и штат Вашингтон, и чернокожий актер 
Вашингтон), состоится первая Casual Games Confe- 
гепсе. Инициатором (извините за невольный калам- 
бур) выступила организация The Game Initiative. Me- 
роприятие уже получило красивую аббревиатуру 
CGC. Ежегодная конференция, по преисполненным 
энтузиазма словам организаторов, поможет разработ- 
чикам игр для казуалов, издателям игр для казуалов 
и дистрибьюторам игр для казуалов найти общий 
язык, поболтать о бизнесе, придумать, как бы его рас- 
ширить, найти способ окончательно истребить хард- ag a 
корное население и решить еще миллион насущных 
вопросов. - Bros. 








"Поле боя’ за PSP 


Даже самые преданные девизу “PC Only and навсег- № 


oe 
да” иногда отрекаются OT своих идеалов. Мы очень гор- 
дились, что проекты уровня Battlefield распространя- 
ются исключительно среди ценителей застолий с пер- é " 
$ Пусть портируют, куда хотят. Все равно самая красивая картинка будет на PC -^ <. 7 
+ ве» \ 
€ he 
5] 
a 
A A ‘ А i "es © У ©2005 “Akella", ©”Capcom” 
Все права защищены. 
Нелегальное копирование преследуется 
| ‚И hu 20 игры с доставкой www.cdgames.ru 
| - q оптовая продажа: (095)363-4614 7 
| | тех.поддержка - support@akella.com ` 
| | Розничная продама в магазинах представитель на Украине -"Мультитрейд” 
| СОЮЗ | фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” www.multitrade.com.ua Area 
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@ Главный герой соглашения 





сональным компьютером. Теперь у нас отобрали пос- 
леднюю гордость: недавно Battlefield 2 переполз на 
PlayStation 2, а сегодня стало известно, что свой “Бэтл” 
состоится и у адептов маленькой противной PSP. Аб- 
зац, товарищи. Разработкой займется британская ячей- 
ка всемирной террористической организации (шутка) 
Electronic Arts, в то время как права на франшизу при- 
надлежат шведскому девелоперу DICE. Очевидно, что 
организатором передачи прав выступила многоуважае- 
мая КА. Но официальные фасы DICE не подают вида, 
что за них все решает старший по званию, и всячески 
радуются сделке устами своего босса Патрика Сюдер- 
ленда (Patrick Soderlund, главный), сказавшего, что 
“компания с нетерпением ожидает выхода Battlefield 
на новой развлекательной системе”. Патрик, вы серьез- 
но? 

Пока над Туманным Альбионом стоит дым от усерд- 
ной работы, cama DICE долизывает РС- и Р52-версии 
главного милитари-блокбастера этого лета. С продаж 
Р5Р-редакции правообладатели вроде даже получат 
свои проценты. Интересно, насколько велик куш? Ведь 
PSP подает онлайн на блюде Wi-Fi, а технические ас- 
пекты приставки не то чтобы очень впечатляют. Вывод: 
коли разработчики не сотворят чудо, приставочный 
Battlefield 2 будет занятием дорогим и тормозным. Гос- 
пода, если эти догадки подтвердятся, играть нам в BF 2 
с двойным удовольствием и ехидством. Но мы все равно 
хотим, чтобы они не подтвердились, и на консольной 
улице тоже был праздник. Честно. - Bros. 


Eidos и Adidas трусят по одной дорожке 

Когда вы хотите, чтобы о вас не забывали, вы поку- 
паете места на придорожных стендах, заказываете 
скрытую рекламу и даже запускаете ролики по цент- 
ральным телеканалам. Если же нужно что-то конкрет- 

но продвинуть, вы пускаетесь во все тяжкие, 

заморачивая крупномасштабные пиар-ак- 
ции. Точно так же поступили слив- 
шиеся в едином кросс-промо- 
ушне Eidos и Adidas. Спортив- 
ная обувь Adidas’ Hyperride 
примет непосредственное участие 
в разработке новой игры для Play- 
Station Portable - Freerunning. В обмен на такое лояль- 
ное отношение к кроссовкам Adidas Eidos получит пра- 
во на рекламирование своей игры с экранов пятисот 
торговых точек сети Footlocker. Последняя обзавелась 
исключительными правами на продажу той самой обу- 
ви для “свободной беготни”. Ожидается, что транслиру- 
емый с дисплеев рекламный ролик будет содержать, 
как “реальные” кадры с Hyperride, так и их компью- 
терно-игровые альтер эго. О том, будут ли давать за 
две пары тапочек один диск с игрой, пока ничего не из- 
вестно. Однако то, что страшное слово “кросс-промо- 
ушн”, - это просто взаимная реклама, бесспорно. - Bros. 


В “Ближний 600” вступает Destineer 


Создатели Close Combat продались 

Весеннее обострение корпоративного шопинга про- 
должается. Команда Atomic Games в полном составе 
перешла под командование боссов американской 
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РСсолом 


FIRST TO FIGHT 





@ Вместе весело стрелять 


Destineer. Штатовский паблишер и разра- 
ботчик, известный также как производи- 
тель ряда обучающих экшн-проектов для 
правительства своей страны, решил еще 
плотнее сотрудничать с деятелями “мирного атома” на 
ниве разработки темы Close Combat. Как известно, это 
сериальное детище Atomic до сих пор является приме- 
ром реализма и аутентичности тактических баталий. 


В настоящий момент обе компа- 





нии, недавно выдав на гора такти- 
In-Fishe ческий командный шутер Close 
_ Freshwater Trophies’ 


Combat: First to Fight, трудятся 
над RTS Close Combat: Red 
Phoenix. 

Счастливый покупатель поя- 
вился на свет в 2001 году благода- 
ря стараниям вице-президента 
Bungie Питера Тэмте. Destineer 
уже успела отметиться парой- 
тройкой бюджетных игр типа 
& Итянет Destineer John Deere American Farmer и Ш- 

золотую рыбку Fisherman Freshwater Trophies и 
брендом Bold Games. Компания имеет четыре (считая с 
Atomic Games) внутренние девелоперские студии, 

в том числе одну, заточенную под “макинтоши”, - 
MacSoft. По мнению аналитиков, дальнейшая судьба 
Atomic будет по-прежнему связана с “самыми реалис- 
тичными” батальными играми. - Bros. 





Миру - мир, детям - Half-Life 2 


Не З{еат’ом единым 

Несмотря на то, что судья западного подразделения 
окружного суда города Вашингтон в споре Valve 
Software с издательством Vivendi Universal Games вы- 
нес решение в пользу разработчиков, компания Гейба 
Ньювелла не собирается пользоваться постановлением 
суда в полном объеме. После 31 августа все продукты 
от Valve Software не будут изъяты из розничной про- 
дажи, хотя для этого есть все законные основания. Раз- 
работчики разумно оценили пропускные способности 
своей скандальной интер- 
нет-системы Steam и реши- 
ли, что отказываться от 
традиционного способа 
распространения игр пока 
что рановато. Хотя запад- 
ные аналитики утвержда- 
ют, что данный шаг явля- 
ется частью неафиширу- 
емого мирового соглаше- 
ния между Valve Soft- 
ware и Vivendi Universal 
Games. - В.Ч. 


$ Гейб Ньювелл: да черт с ними, пусть 
подавятся. Только бы не плакали 
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Живое или мертвое кино 





Тот, который справа 

Не похоже, а точно, что 
у самого феминистского (и, 
как следствие, сексуального) 
файтинга на свете - конечно, 
мы имеем в виду Dead or 
Alive - появится киноинкарна- 
ция. Об этом сообщили вид- 
ные синемафилы с сайта 








-* 
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: Хмм, Джейми, конечно, хороша, 
Тофа| Gaming. Сюжет пове- но хватит ли этого для хорошего 


КИНО? 
ствует о приключениях 


очень крутых (как внешне, так и внутримышечно) деву- 
шек-воительниц в символических одеяниях. Возглавляе- 
мые актрисами Джейми Пресли (Jaime Pressly) и Холи Вэ- 
лэнс (Holly Valance) валькирии будут нещадно колотить 
всех и вся, а счастливчика, которому предстоит снимать 
женские ратные потехи, родители назвали Кори Юном 


(Corey Yuen). Сей режиссер еще ничем не отличился, что <7 >, - Е 
пугает до зубовного скрежета и душевных колик в пятках. = | : "7 " Е я 2% ly 
Игра He то чтобы славилась классным сюжетом, а актерс- es Tt О Вх. У $ 
кая труппа и имя человека с камерой никому ничего не | ee = (КРИ | й > 
говорят и даже не икают. Вывод: ждать можно. Если ос- Fe ' 2 я Ph , 
торожно. Но лучше сходить на Уве Бола - там уже есть | 1 | 2005 Ни: (в 
гарантии какого-никакого качества, выраженного через № \. а ane. \иичшля/ 
недурные сценарии, смачную операторскую работу и ар- ! — - rer 
мию знаменитостей. Словом, Уве, ты наше все. Сделай | ВЫ 4+ 
так, чтобы Кори забыл о своих глупых планах. - Вго$. ‚Ч ^ < 9х) 

Р.5. - Посидев на досуге над сайтом Www.imdb.com, S 7 Ил ; 
мы выяснили, что господин Юн снялся как актер в 64 ки- И рН 4 per WAC Е 
тайских и японских боевиках и поставил 35 фильмов в ка- 32” 
честве главного режиссера. Может быть, не так уж они Earth 2160 - продолжение легендарной стратегической серии от Reality 


Ритр. Всего несколько тысяч человек сумели спастись после гибели 
Земли в 2150-м году. В течение следующего десятилетия люди прис- 
посабливались к жизни на Марсе, которой стал их новым домом. 


В процессе возрождения цивилизации 
Размениваются На МЕЛОЧИ eee три фракции - Eurasian Dynasty, Lunar 
» Corporation и United Civilized States - 


ee) = UKTOB. 
Заранее опасаясь за невеселый исход битвы Kap- ат tee 


манных консолей, руководство Nintendo бросает свой ^ a а ра оао Побжан 
взор на наш скромный РС. Разумеется, в поисках руки >= Я | ных активностью землян. Продолжат ли 
помощи. И вот уже найден добрый самаритянин Питер , | земные нации вражду или примирятся 
Молинье, у которого одолжили лицензию на исконно | перед лицом новой опасности- теперь 
“писишный” тайтл Black & White (симулятор бога, если Ly | Ete snencet.or, Teta: | 
кто забыл) для своих сомнительных дел. к’ 
Переосмыслением шедевра будет заниматься сту- 3 ОСОБЕННОСТИ ИГРЫ: 
MA с чудным названием Full Fat, а распространять по- = `` 4 кампании за каждую из игровых pac, 
лученную субстанцию вызвалась компания Majesco. обладающих уникальными способнос- 


Конечно же, счастливым обладателям Nintendo DS по- Lb ecm id отв 
обещали догнать и перегнать ори- ws Более 13 строений и более 13: базовых. 


плох? - (прим. ред.) 


~ 
-. 
= 
~ 


$ No comments юнитов для каждой расы. 

| гинал, золотые горы с кисельными 
и Е 4 режима мультиплеера с возможностью 
берегами, а также невиданный 


сохранения игры . 
уровень взаимодействия со зве- Соноршенный графический Amonox С'лод- 
рушкой. Для подтверждения серь- 


держкой самых современных визуальных 
езности намерений увеличили ко- рф 


технологий : 
личество животных до десяти as Полнофункциональныйредактор и 
штук. Но если вы взглянете на гра- 


создания модов 
фику и на модели персонажей, то 


у вас могут невольно навернуться © 2005 “Akela” 

| : i © 2005 “Reality Pump" 
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лавленный Black & White Creatu- | ол ое ть ры 
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года. Однако всплакнуть о горькой судьбе другого на- 
родного любимца можно уже сейчас: по сообщениям 
Electronic Arts, Need For Speed Underground 2 тихо- 
мирно, без фанфар и пожарной помпы, перекочевал Ha 
Nintendo DS и теперь красуется на полках магазинов. - 


О.Н. 


ФарКраю почти 63! 


„вилок ори даеса 





@ Что такое бита (даже если их 64) в сравнении с хорошим автоматом?! 


Хозяева Far Cry и AMD64 анонсировали релиз шес- 
тидесятичетырехбитной версии одного из лучших шу- 
теров современности. Модификация детища Crytek бу- 
дет происходить путем установки патча и апдейта иг- 
ровой программы. Сразу скажем, что в нагрузку 
к анонсу имеются две новости - хорошая и плохая. Но- 
вость первая и не слишком хорошая: и патч, и эксклю- 
зивный апдейт устанавливаются только в среде ХР 
Professional x64 Edition, поэтому на владельцев обыч- 
ной ХР действие реформы не распространяется. Но- 
вость вторая и совсем неплохая: несмотря на то, что но- 
вый продукт Crytek крепко ассоциируется с AMD, Far 
Cry AMD64 Edition будет отлично обрабатываться и 
системами, дружащими с Intel EM64T. Только процес- 
соры при этом должны быть все-таки не тридцатидвух- 
битные. 

Естати, есть и еще одно негативное обстоятельство. 
Патчи весят аж 1.5 Гб, поэтому готовьте ваши сети 
к непомерным перегрузкам. Последнее не смягчит да- 
же мелкий подарок разработчиков: после апдейта 32- 
битная версия “далекого крика” будет по-прежнему иг- 
раться, хотя и без доступа к постпатчевым фишкам 
или новым многопользовательским уровням. Между 
прочим, заплатище к Far Cry работает и как no-CD 
crack: после его установки наличие компакта в диско- 
воде не требуется. - Bros. 


“Армия” в третьем “нереале” 












”Армия США” (самое забавное, 
что юридическое лицо носит именно 
такое название) заключила соглаше- 
ниес Epic Games, в соответствии 
с которым разработчики 
Americas Army с 2007 года пе- 
реходят на графический дви- 
жок Unreal Engine 3.0. Тем 
временем популярный сете- 
вой милитари-сериал гото- 


я Такими в будущей “Американской 
армии” будут сержанты 
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вится обзавестись двумя обновлениями: America’s 
Army: Special Forces Overmatch и America’s Army: 
Stryker-Overmatch. Релизы свежих интерактивных 
иллюстраций подвигов звездно-полосатой армии наме- 
чены на осень и зиму этого года. - В.Ч. 


Банки любят Atari 


/ATARI \ 


Ste " 


шов СРЧРЮПЗНИР 
. \ м 


Pin, 
> 


№ Wr 





Один из лидеров 
мирового игростроя 
Atari решил догово- 
риться о долларовом 
транше с одним из ве- 
дущих западных бан- 
ков. Кредитная орга- 
низация HSBC Bank 
USA открывает ком- 
пании кредитную ли- 
нию объемом до 
$50 млн. В Atari пла- 
нируют употребить заемные средства на текущие и ве- 
роятные нужды компании. Новое кредитное соглаше- 
ние заменит предыдущее, которое утратило силу 12 
мая сего года. Средства HSBC должны придать хозяй- 
ственной деятельности компании должную стабиль- 
ность и обеспечить выход всех намеченных на 2005- 
2006 года тайтлов. 14 июня Atari собирается отрапорто- 
вать общественности о прошлогодних финансовых ре- 
зультатах. - Вто$. 





& Если когда-нибудь вы станете такими же 
крутыми, как Atari, то можете прийти, 
например, в этот домик в центре Гонконга 
и попросить нарезать десяток-другой 
лимонов к чаю 


Reality unreal 


Хорошо работается тому, кто работает без 
конкурентов. Так порешили боссы Epic 
Games, а затем выкупили у Artificial 
\ Studios все права на именитый игродви- 
гатель Reality Engine. А чтобы оконча- 
тельно обескровить соперничавшую ра- 
нее контору, “эпикурейцы” пригласили 
к себе в штат и тамошнего гуру от прог- 
раммирования Тима Джонсона (Tim 
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& Больше такого не увидите 
Johnson). Согласно планам Epic Games, лицензии на 
употребление Reality Engine более продаваться не 
будут, а жаждущим апгрейдов обладателям старых 
версий движка не останется ничего другого, кроме об- 
мена по схеме: Reality Engine + доплата = Unreal 
Engine 3.0. 

Впрочем, и без этаких финтов ушами у Epic Games 
нет отбоя от покупателей. NCsoft, славящаяся онлайно- 
вым ролевухами, решила продлить лицензионное согла- a 
шение об использовании инструментария Unreal Engine \ 
3.0. Напомним, что, работая с Unreal Engine 2, корейс- у 
кий игростроительный гигант сумел изготовить одну из op 
самых успешных в истории индустрии MMORPG - A 
Lineage II. Гарри Ким (Harry Kim), отвечающий в ком- ь 
пании за стратегическое планирование, отметил, что i 
NCsoft удовлетворена технической поддержкой и тех- 
нологиями Epic. Особенно же высоко специалистами мо- 
гучей фирмы оценен инструментарий третьего Unreal 
Engine, позволяющий в кратчайшие сроки создавать иг- | 
ры следующего поколения. NCsoft стала пионером в ис- \ 7} 
пользовании возможностей Unreal Engine для создания й 
MMORPG. Думается, что такая преданность движку не 
останется без внимания со стороны Epic Games. - Bros. 


Жизнь после смерти 


Пары месяцев не 

| Registration & Conference Info прошло с тех пор, как 3a- 
> available зип 8. 2005 интересованные лица по- 

j ~ eh. лучили инфаркт OT HO- 
Е вы вости о том, что игровая 
gdceurope.com GameDev выставка ECTS и разра- 
& Документальное подтверждение ботчицкая конференция 

ree GDCE благополучно 
скончались. И вдруг организатор усопших мероприя- 
тий СМР, еще недавно зачитавиший некролог обоим 
шоу, сообщил, что Games Developers Conference Europe 
восстала, аки Феникс из пепла, и пройдет в Лондоне 
с тридцатого августа по первое сентября. Даже был ре- 
анимирован сайт Www.gdc-europe.co.uk, посвященный 
воскрешенному мероприятию. О судьбе ECTS (вдруг 
тоже аки Феникс?) ничего не известно, но разработчи- 
ки, зазванные на шоу, все равно ликуют: одним пово- 
дом выпить vVodki и дернуть Левелорда за бороду у них 
больше. - Bros. 
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Китай посмотреть, себя показать 


©2005 "Akela" 

ce = © 2004 "Running With Scissors 

Компания Funcom объявила об открытии офиса Все права защищены 

~ № ~ Нелегальное копирование преследуется 

в самом сердце Поднебесной. Пекинская фирма будет игры с достввной мии обретет 
< w ex, поддержка: 

наделена дюжиной разнообразных функций. В Tom чис- | | лк, 

| Розничная продажа в магазинах Оптовая продажа: (095)363-4614 
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@ Извините, спешу, меня ждут в Китае 
ле речь идет о независимом девелопинге и решении 
представительских задач. Кстати, китайский офис из- 
вестного разработчика и издателя стал уже четвертым 
его “открытием” за последнее время. - Bros. 


Последний штрих в сделке с Eidos 


мт 


& Искем теперь прикажете жить честной девушке? 


В то время как весенне-летний шопинг прожорли- 
вой SCi подходит к своему логическому концу, жизнь 
боссов Eidos становится все менее сладкой. Одним из 
ключевых условий сватовства к Ларе Крофт (Гага 
Croft) было коллективное увольнение всего командного 
состава родительницы Commandos. Tak что отныне на 
просторах рынка рабочих рук и мозгов появилась вели- 
колепная восьмерка вольноотпущенных топ-менедже- 
ров. Мы имеем в виду Дэвида Адамса (David Adams), 
Стюарта Круикшонка (Stuart Cruickshank), Джонатана 
Кемпа (Jonathan Kemp), Джона ван Куффелера (John 
van Kuffeler), Яна Ливингстона (Ian Livingstone), 
Майкла Макгарви (Michael McGarvey), Виктора Стила 
(Victor Steel) и Алена Томаса (Allen Thomas). В команду 
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рулевых от SCi вошли Билл Эннис (Bill Ennis), Роб 
Мэрфи (Rob Murphy) и Джейн Вэвана (Jane Cavanagh). 
Само собой, в бочку дегтя тут же подлили капельку ме- 
да: босс SCi пожелал экс-директорам огромных успе- 
хов и отметил их непереоценимый вклад в безболез- 
ненную смену собственника компании. - Bros. 


Blizzard Entertainment плюс Swingin’ Ape Studios равно... 

Blizzard Entertainment 
когда-нибудь купит всех. По 
крайней мере, для небезыз- 
вестного консольного деве- 
лопера Swingin’ Ape Studios 
попадание в ее продуктовую 
корзину уже стало реально- 
стью. Поглощенная фирма 
всегда славилась недюжин- 
ными новационными устре- 
млениями и исключительно 
талантливым коллективом. 
На сегодняшний день на 
спокойной совести S’AS 
имеется порядка 50 выпу- 
щенных тайтлов. 

Как уж повелось в нашей 
с вами любимой индустрии, 
финансовые условия сделки 
не разглашаются, однако до- 
подлинно известно, что Blizzard берет под свое крыло 
аж сорок разработчиков из Swingin’ Ape Studios и ста- 
вит на баланс все тамошние девелопинговые техноло- 
гии. Считается, что с приобретением Swingin’ отцы 
Warcraft сделали еще один семимильный шаг на пути 
к своей давнишней цели - побыстрее стать передовым 
консольным разработчиком. Влившись в состав Blizzard 
Entertainment, коллектив Swingin’ Ape Studios станет 
основой тамошней команды разработчиков, которая Oy- 
дет отвечать исключительно за консольное игродела- 
нье. Одним из первых заданий команды станет продол- 
жение работы над проектом StarCraft: Ghost. Осталь- 
ные партийные предписания будут оглашены чуть поз- 
же. 

Поговаривают, что руководство поглощенной фир- 
мы уже выразило надежды на плодотворность нового 
союза. Последнее не вызывает сомнений: подходы 
к гейм-дизайну у обеих компаний всегда были схожи- 
ми. Кстати, президент и 
сооснователь Swingin’ Ape 
Studios Стив Рэнк (Steve 
Ranck) станет вице-прези- 
дентом по развитию кон- 
сольного направления в CO- 
ответствующем департа- 





$ “Свингующей обезьяне” найдется, 
чем заняться 





WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


менте Blizzard и будет подчиняться напрямую Майку 
Морхейму, самому главному человеку в фирме-поку- 
пателе. Приставочная команда осядет в южнокалифор- 
нийском офисе, расположенном в нескольких милях от 
штаб-квартиры Blizzard в городе Ирвине. - Bros. 


В Японии не без уродов 

Подлинный ужас приключился 
в Японии. Полиция конфисковала 
1000 “компьютерных игр для 
взрослых” из квартиры двадцати- 
четырехлетнего преступника, ра- 
нее арестованного за насильствен- 
ное заключение женщины в наруч- 
никах и ошейнике в течение трех 
месяцев. Трагедия произошла 
в Токио. Совершенно очевидно, что 
на такое ужасное преступление 
мог пойти только человек с трав- 
мой головы и прочими маниакаль- 
ными синдромами, но японская 
Фемида решила привлечь к ответственности компью- 
терные (не консольные!) игры. Ё, тому же в послужном 
списке подсудимого Йасуоши Кобаяши уже значатся 
четыре свадьбы и развода, а в 2003 году житель Саппо- 
ро дважды привлекался за причинение побоев двум 
своим сожительницам. То есть любой непредвзятой су- 
дебной медицине ясно, что у человека обостренная бо- 
язнь женщин в агрессивной форме. Или что-то вроде 
того, но только не любовь к КИ. Но свалить все решили 
именно на компьютерные (подчеркиваем) игры. Как 
всегда. 

А все потому, что в этой тысяче и одной компьютер- 
ной игре были якобы сцены, в которых женщин “дис- 
циплинировали” наручниками и ошейниками. Название 
игр не разглашаются, но нам почему-то не верится, что 
индустрия породила так много игр на эту тему, а моло- 
дой человек с садистскими наклонностями успел их 
всех проинсталлировать. Полиция всерьез уверена, что 
это игры подсказали Йасуоши идею с пленением де- 
вушки. “Таким образом он хотел заставить ее выйти за 
него замуж”, - утверждают блюстители закона. Ранее, 
в 2001 году, невменяемый гражданин уже прославился 
на всю Страну восходящего будущего тем, что жил од- 
новременно е тремя женщинами (все - бывшие жены), 
хотел сделать свой гарем еще больше и практиковал 
избиение благоверных. Теперь любвеобильному прес- 
тупнику предстоит сидеть в японской тюрьме, где жен- 
щины не водятся, зато заключенным разрешают играть 
в видеоигры. - Bros. 





& Обыкновенный маньяк 


Хью Хеффнер, мастер церемоний 


Объявлен адд-он к Playboy: The Mansion 

Паблишарии Ubisoft, Hip Interactive, ARUSH Ра - 
shing, a также Groove Games решили скинуться Ha из- 
дание дополнения к Playboy: The Mansion под названи- 
ем Party Pack. Адд-он к симулятору гражданина Хью 
Хеффнера разрабатывается Cyberlore Studios и вый- 
дет исключительно в "персонально компьютерном" 
формате. Дата европейского релиза обозначена как 25 
января 2006 года. 

Как следует из названия, действо адд-она будет за- 
мешано на организации чумовых масштабов вечеринок. 
Место для пати - особняк все того же издателя мачо- 
мучачо-журнала. Поводы - Хэллоуин, "хэппи бездэй" 
старины Хью, ежегодные выборы местных самых-са- 
мых красоток. Впрочем, в Party Pack мы будем не толь- 
ко веселиться, но и вкалывать. А это значит, что нас 
ждут новые издательские миссии и увлекательная ра- 
бота с претендентками на глянец. - Bros. 
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Зло прочно обосновалось в коро- 
левстве Анкария, и на борьбу с ним 
выходят новые герои. «Подземелья 
Анкарии» расширяют территорию 
игрового мира «Князя Тьмы» более 
чем на треть! В дополнении вас ждет 
множество новых квестов, магических 


. 


















предметов, оружия, доспехов, a 
также новые противники и два аб- 
солютно новых персонажа - демо- 
ница (Daemon) и гном (Dwarf). Их 
специальные умения и магические 
способности подарят вам уникаль- 
ные тактики прохождения игры. А 
если не терпится опробовать ге- 
роев в подземельях Анкарии, они 


получат достаточный для этого уро- 
вень развития в самом начале игры! 


И без того огромный мир Анка- 
рии расширен на 40 процентов! 
Два дополнительных персона- 
жа с уникальными способнос- 
тями и заклинаниями 

30 абсолютно новых видов кро- 
вожадных монстров 

Еще больше универсального и 
специализированного оружия, 


доспехов и магических пред- $e oe ae: sa a) 
/ © 2005 "Akella” 


метов 
© 2005 "Азсагоп" 
Все права защищены 
Нелегальное копирование преследуется 
игры с доставкой Www.cdgames.ru 


E-mail: support@akella.com 

Оптовая продажа: (095)363-4614 
представитель на Украине -"Мультитрейд" 
www.multitrade.com.ua 


Розничная продажа в магазинах 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” 





Akela 





Эту игру ждут многие, ее ждут даже те, кому прочие игры дан- 
ного жанра не симпатичны. Ждут хотя бы для того, чтобы просто 
взглянуть. Сверяйтесь с календарем. 
* Может быть, когда вы читаете эти строки, игра уже вышла. Mo- 
© жет быть, всех нас жестоко обманули и придется ждать еще пол- 
года. Но эти релизы обещали стать событиями месяца. 
Мы уже начинали бояться, что этим летом так и не получится как 
следует испугаться. Но вот, названа новая дата выхода Call of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth. Причем, если верить календарям, 
попадет она к вам в руки раньше этого журнала. Мы, конечно, верим, 
но премию неоднократному лауреату дадим... 


Ивартальньыш 


1 Вграфе "Премьера" указана дата 
выхода первой версии игры. 


Редакция не несет ответственности 
за пожары в Капотне, веерное 
отключение энергосетей 

и переносы сроков релизов. 


Игра 

Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 
. Стапа ТВеЯ Ацо: $ап Апагеа$ 

Starsky & Hutch 2 
. Battlefield 2 

Cold War 

Commandos Strike Force 

Day of Defeat: Source 

F.E.A.R. 

Starship Troopers 

Powerdrome 

25 to Life 

BloodRayne 2 

America's Army: Special Forces Overmatch 

Hitman: Blood Money 

Advent Rising 


STRATEGY 


RollerCoaster Tycoon 3: Soaked! 
The Settlers: Heritage of Kings Expansion Disk 
Deep Sea Tycoon 2 
®. Codename: Panzers - Phase Two 
®. Worms 4: Mayhem 
Earth 2160 
@ Rome: Total War - Barbarian Invasion 


SIMULATION 


®. Chaos League: Sudden Death 
Brian Lara International Cricket 2005 
GTR FIA Racing: King of Ovals 
Rugby 2005 
187 Ride or Die 
@ Madden NFL 06 
Battle of Europe: Royal Air Forces 
@ MotoGP 3 
NHL Eastside Hockey Manager 2005 


RPG - ADVENTURE 


. Bard's Tale 
ECHO: Secrets of the Lost Cavern 
Dungeon Siege 2 
Myst 5: End of Ages 
Оеа!апа$ 
Runaway 2 


EverQuest Il: The Splitpaw Saga 
irth Online 
@ City of Villains 
Asheron's Call 2: Legions 
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Издатель 
Bethesda 
Rockstar 
Empire 
Electronic Arts 
DreamCatcher / Акелла 
Eidos 

VU Games 

VU Games 
Етрие 

20о 

Eidos 

Мае$со 
Армия США 
Eidos 

Majesco 


Atari 

Ubisoft 

GMX 

CDV 
Codemasters 
Тиххет / Акелла 
SEGA 


SPORTS 


Digital Jesters / Акелла 
Codemasters 

10tacle 

Electronic Arts 

Ubisoft 

Electronic Arts 
Strategy First 

THQ 

SEGA 


VU Games /1C 
DreamCatcher 
Microsoft/1C 
Ubisoft 
Headfirst 
Pendulo 


Когда 

1 июня 
7 июня 
14 июня 
21 июня 
28 июня 
30 июня 
30 июня 
Июнь 

1 июля 
1 июля 
12 июля 
18 июля 
Лето 
Лето 
Лето 


21 июня 
24 июня 
27 июня 
30 июня 
30 июня 


26 августа 
30 августа 


11 июня 
28 июня 
30 июня 
30 июня 
5 августа 
8 августа 
Лето 
Лето 
Лето 


21 июня 
30 июня 
1 августа 
Июнь 
Лето 
Лето 


28 июня 
30 июня 


15 августа 


Лето 


НИтап: Воо Мопеу 


Codename: Panzers - 
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Русское название 


Серп и Молот 





ИЕ Ha3BaHne 


Жанр 


RPG /Tactics 





Издатель 


Рейтинг НИМ Премьера 


1С см. в номере Мировая премьера 


Мировая премьера 





7 Sins SimLife 
Колонизаторы Catan RTS 
Меркурий-8 Maximus XV Abraham Strong Action/RPG 
Убойное дело Агсаае 
Delta Force: Первая кровь Delta Force: Xtreme Action 
Хром. Золотое издание Chrome Gold Action 
Dino Crisis 2: Закат человечества Dino Crisis 2 TFS 

Colin McRae Rally 2005 Автосим 
Parkan 2 Мета-игра 
Дарвиния Darwinia Action/RTS 






Русское название 


Мор. Утопия 


Периметр: Завет Императора 


Metathrone Project 


Антикиллер 


Wildfire 


Crashda 
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Стратегия 


ИЕ название 


Action\ Adventure 
aS) 
Экшн 
Экшн 
RTS 


Автосим 


Akenna 


Новый Диск 


Издатель 





Новый Диск 


Новый Диск 


Новый Диск 


cM. B HOMEepe 












Руссобит-М М/А Февраль 2003 м 
1С 4.0 Октябрь 2004 

Discus Games N/A Мировая премьера | 
Це см. в номере 21 апреля 2005 
1С М/А 27 декабря 2004 

Акелла 7.3 12 августа 20023 

1С 7.2 18 октября 2004 
1С М/А Мировая премьера 

Новый Диск М/А 4 марта 2005 | 


Мировая премьера 


Премьера 


Июнь Мировая премьера 








Июнь Мировая премьера 


Июнь Мировая премьера 

Август Мировая премьера 
Лето Октябрь 2004 
Sleto 


Мировая премьера 


ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ. МАЙ 


На основе ежедневных рейтингов концерна "Союз" 


Jewel Case 
Brothers in Arms (1C) 
ТрекМания Sunrise (Бука) 
‚Казаки 2: Наполеоновские войны (1С) 
Дорога на Берлин (1С) 
7 Sins (Акелла) 
Серп и Молот (1C) 
Sudeki (Новый Диск) 
Shrek 2 (1С) 
Playboy: The Mansion (Бука) 
Арденнский прорыв (Полет Навигатора) 
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в номере 


Dino Cr 


DVD-Box 

Empire Earth 2 (Софт Клаб) 

World of Warcraft (Софт Клаб) 
SWAT 4 (Софт Клаб) 

The Sims 2: University (Софт Клаб) 
Brothers in Arms (1C) 

Sonic Heroes (Софт Клаб) 
Half-Life 2 (Софт Клаб) 

WarCraft 3: Rise of Chaos (Софт Клаб) 
The Sims 2 (Софт Клаб) 

Cold Fear (Акелла) 
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E3 EXHIBITION 


>” ТРАДИЦИИ И МОНСТРЫ 
» ЛОС-АНДЖЕЛЕСА 






@ Convention Center 2005 


Москва традиционно провожала 
холодом. Правда, на этот раз обош- 
лось без снега, но ночная температура 
зубовно скрежетала на четырех гра- 
дусах тепла. Рейс "Люфтганзы" отп- 
равлялся в семь утра. В Лос-Андже- 
лес через Франкфурт, который на 
Майне. Кстати, тамошний терминал 
так и обозначен - Frankfurt Main: то 
ли на Майне, то ли "Главный". Поди 
разберись. На этот раз "Аэрофлот" 
оказался не в состоянии предложить 
приемлемый вариант за приемлемую 
цену. В результате время пребывания 
в полете увеличилось, зато несколько 
улучшился сервис. Я сначала написал 
"существенно улучшился", но потом 
поправился: на обратном пути рядом 
со мной сидела молодая супружеская 
пара из Баварии, которая в один го- 
лос утверждала, что такого ужасного 
обслуживания еще не встречала. Им, 
немцам, виднее, но уже только за то, 
что к обедам и завтракам подавали 
стальные приборы, я сразу накинул 
несколько баллов. За поголовно рабо- 
тающие телеящики - еще несколько. 
И еще больше баллов, все баллы, что 
у меня есть, - за истинно немецкую 
педантичность, но об этом - ниже. 

Традиционно мы затянули с ЕЗ- 
регистрацией, поэтому пришлось бро- 
нировать отель, не значащийся в 
списке на еЗехро.сот. Это автомати- 
чески означало отлучение от выста- 
вочных шатлов. Наш выбор пал на 
Hollywood Downtowner Inn по той 
простой причине, что OH расположен в 
ста метрах от станции метро Holly- 
wood/ Western. Такая диспозиция по- 
мещала нас на "расстояние" в 50 ми- 
нут от Convention Center плюс прямо 
Ha Hollywood BLVD, больше извест- 
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ный как "Аллея звезд". Ведь уже с 
первой поездки на E3 становится по- 
нятно, что в даунтауне ЛА после тру- 
дового дня делать просто нечего, не- 
даром ведь само слово "даунтаун" 
служит для обозначения делового 
центра. 

Традиционно все оказалось не так 
радужно, как было описано на гости- 
ничном сайте. Те самые звезды возле 
него еще не прорисованы и не скоро 
будут, до них отсюда топать километ- 
ра полтора. Обещцанный шатл до/из 
аэропорта LAX оказался совсем He 
местным, а обычным Super Shuttle, не 
бесплатным, но за фиксированную 
сумму $15 с носа (на $7 дешевле, чем 
просто в Голливуд). Меню континен- 
тального завтрака стыдливо ограни- 
чилось кофе и выпечкой. Впрочем, 
нам со старшиной Степановым было 
не привыкать к сложностям военной 
службы и тяготам сервиса американс- 
ких отелей. Акклиматизационный ве- 
чер прошел без замечаний, его тиши- 


$ Очередной автомобиль Бэтмана 
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BATMAN 


Игорь БОЙКО 


ну всего-то раз пять-шесть разрыва- 
ли сирены проносящихся мимо поли- 
цейских машин... Не считая постоянно 
барражирующих на приличной высо- 
те вертолетов. Скорее всего - 
ТУчпных. 


День зеро, подготовительный 
Нашему Сапоп'у требовалась гиговая 
карта памяти. Такой объем позволя- 
ет отщелкать свыше полутысячи фо- 
тографий в приличном качестве и 
разрешении. Нашли мы ее в подзем- 
ном шопинговом комплексе на Фигу- 
эроа стрит в ЛА. Как только прода- 
вец узнал, что я здесь отовариваюсь 
вот уже третий год подряд - сразу 
же сделал скидку $20. Было приятно. 
Этажом ниже оказался Food Market, 
где на одной площадке разместились 
итальянская пиццерия, японская 
якитория и прочие "вкусные" заведе- 
ния. Японец при мне зажарил на про- 
тивне горку свежего куриного филе, 
досыпал риса и полил все это дело 
специальным терьячным соусом. 
Обошлось это удовольствие долларов 
в шесть (с большим стаканом колы). 
Да, по ценам Москва действительно 
скоро догонит и перегонит Америку. 


$ Очередь на регистрацию "простых смертных" 
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На выставке впервые | показывают игрушку по вселенной "Нарнии" от 5 iia Vista Games 


Восстановив силы, мы быстро до- 
топали до Convention Center, над 
главным входом которого традицион- 
но торчала огромная реклама OT Atari. 
Проверка сумок - и мы внутри. 

Home, sweet home. Прессцентр 
пуст, народ явно не торопится полу- 
чать бэджи. И напрасно, но об этом 
тоже ниже... 

В этом году в программе воркшо- 
пов и конференций не оказалось ни- 
чего радикально интересного, поэтому 
из запланированных мероприятий ос- 
талось одно - традиционное нелегаль- 
ное проникновение в Кепйа Hall. И 
мы проникли. Сами понимаете, мы 
просто не имеем права раскрывать 
ноухау (we would like to express our 
gratitude to miss S.Sparrow - 
прим.авт.) Всегда интересно посмот- 
реть, как народ готовит стенды. 

Прямо у входа - традиционный, 
привычножелтый павильон "1С". Дол- 
жен отметить, что язык чисел наибо- 
лее пригоден для переговоров издате- 
лей. После осознания этого факта сов- 


Верность цветовой гамме - основа успеха "IC". 
Никакие злые духи в такой обстановке долго не выдерживают 
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сем не удивляет отсутствие Ha стенде 
"1C" изобилия компьютеров и плаз- 
менных экранов. Сколько вы отрели- 
зили продуктов в прошлом году? А 
сколько привезли сейчас? А это не ва- 
ша реклама на обложке выставочного 
каталога? Основная демонстрация 
двух с половиной десятков тайтлов 
проходила за закрытыми дверями. 
Впрочем, этим страдала не только 1С, 
но и все другие "боссы" индустрии. 

Ha booth'ke "Акеллы" кипит рабо- 
та, завлекательные постеры уже раз- 
вешаны, осталось поместить компью- 
теры в... настоящие коньячные бочки. 
Да, да, те самые, дубовые и обожжен- 
ные изнутри. Прикольная фишка, 
учитывая традиционно пиратскую и 
морскую ориентацию игрушек компа- 
HUM. 

Ha подворьях остальных "наших" 
все более-менее традиционно, даже 
не верится, что все это успеет созреть 
к завтрашнему дню. 

Делаем несколько фотографий 
элементов окружающей суеты и вы- 





того, чтобы усыпить нашу бдительность 


зываем подозрение у бдительного ох- 
ранника: 

- Вы имеете право фотографиро- 
вать только собственный стенд! 

- Yeah, sure, don't worry! 

Не дожидаясь его реакции, мы по- 
кидаем Кентию. Пара кадров пустого 
предбанника South На!'’а с сего зна- 
менитой лестницей и магазинчиком, 
на витрине которого традиционно зна- 
чится: "Хиппи, используйте боковую 
дверь!" Про себя фиксируем новую 
тенденцию местного шопинга: с маек, 
кепок и прочих сувенирок исчез год. 
Купить что-либо с надписью "E3 2005" 
было просто невозможно. 

Замечаем процесс репортажной 
съемки: девушка с симпатичной мор- 
дашкой что-то щебечет в камеру. На- 
вожу резкость, и в объективе сразу 
же возникает две пятерни. Фотогра- 
фировать во время съемки нельзя. Но 
вот камера выключена, и мне поясня- 
ют, что вспышки нежелательны, а ин- 
тервью и автографы она будет разда- 
вать там-то и тогда-то... На всякий 


Ненщина-автопогрузчик. Один из первых замеченных 


нами монстров этого города 
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Этот монстр - ненастоящий. Здесь многое сделано для 
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.а организаторы мероприятия все так же беззаботно 
улыбаются 


случай делаем кадр и отправляемся в 
Universal City. 

Тоже традиционно: заскочить в 
магазинчики на местном аналоге Ар- 
бата (прежде всего -в EB Games и 
Dark Horse Comics) и отужинать OT- 
личным стейком в одном из итальянс- 
ких ресторанчиков. Мясо для него вы- 
мачивается около месяца в специаль- 
ном составе, что придает ему особую 
нежность. Из приятных довесков к 
стейку полагается новая бутылочка 
традиционного соуса и бесплатный 
"долив" (refill) бокалов с колой. Хоть 
упейся. От метро на холм, где распо- 
ложен Universal City Walk, ходит 
бесплатный открытый шатл, в KOTO- 
ром помимо водилы ездит специаль- 
ный человек, который следит за тем, 
чтобы из повозки никто не вывалился. 

Оставляю старшину присматри- 
вать за порядком, а сам убываю при- 
нять участие в традиционном спутни- 
ке ЕЗ - еКоси$'е, который проводится 
компанией Рерсот в день, предшест- 
вующий открытию ЕЗ. Ha eFocus 
приглашают себя показать компании- 
лидеры в мире цифровых технологий. 
А уж посмотреть на них зовут цвет 
журналистики, начиная с СММ и за- 


канчивая Wall Street Journal. Технари 


и медиалюди встречаются и общают- 
ся в непринужденной обстановке за 
ломтиком дыни и коктейлем. K сожа- 
лению, в отличие от прошлогоднего 
мероприятия, на этот раз практичес- 
ки отсутствовали игровые компании. 
На одном из мониторов демонстриро- 
валась дьябловская сущность онлай- 
новой Risk Your Life. Правда, без под- 
держки дюжины полуголых девочек, 
которые, начиная с завтрашнего дня, 
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будут собирать толпы в 
Кентии. 

Ну, да, восемь мил- 
лионов в нее играет в 
Корее. Ну a здесь-то вы 
на что рассчитываете? 
Графика - вчерашняя, 
геймплей - простой, бой 
- примитивный. Про 


J миллионов в Корее? 
Это мы уже слышали... 

А ведь на предре- 
лизных ценниках в ЕВ 
Games на ВУГ установ- 
лена максимальная для американско- 
го рынка стоимость в $49.99... WoW 
предлагают дешевле. 

Традиционно откушав сладкого ар- 
буза со специальными съедобными се- 
мечками, я отправился на улицы ноч- 
Horo LA. Выйдя на Бродвей, потопал к 
станции метро на площади Першинга. 
Наверно, я когда-нибудь созрею для 
передвижения по Америке на арендо- 
ванном автомобиле. Но, во-первых, в 
ГА в нем нет особой необходимости, т.к. 
сетью Metro (как подземкой, так и ав- 
тобусами) охвачен весь город и приго- 
роды. Стоимость передвижения состав- 
ляет всего три доллара в сутки. Многие 
маршруты - круглосуточные. Удалось 
наблюдать безбилетников - в ночных 
автобусах. Их высаживают практичес- 
ки сразу, и им везет, если водитель не 
сдает их полиции. Что интересно, в 
подземке отсутствуют какие-либо тур- 
никеты. Просто пассажиру сообщают, 
что, начиная с этого вот места он дол- 
жен иметь при себе билет. Штраф за 
его отсутствие - $250. Штраф за его 
неправильное использование - $250. 
Штраф aa... - правильно, $250. Поэтому 
безбилетников в подземке не бывает. 

Во-вторых, я просто люблю бро- 
дить по незнакомым и малознакомым 
городам. 


День первый, тяжелый 
Утро, кофе, выпечка, подбор материа- 
лов и сувениров для первого дня. В 
восемь президент ЕЗА Дуглас Лове- 
нстайн начнет свою традиционную 
речь. Мы оказываемся у зала в три 
минуты девятого и нас безаппеляци- 
онно переадресовывают в другое по- 
мещение: мы опоздали, свободных 
мест не осталось. Но нам надо сделать 
фото! Естественно, это уже наши 
проблемы. Смирившись, отправляем- 
ся в зал для конференций и понима- 
ем, что практически ничего не прога- 
дали. На огромном экране появляется 
Даг и слышно его прекрасно. 

Даг был великолепен. Не устаю 
удивляться качеству произносимых 
им речей. Высший пилотаж, слов нет. 
Не успел он закончить вещание, как 
толпа журналюг потянулась в нап- 
равлении обещанной раздачи компли- 
ментарного завтрака, ведь до начала 
шоу еще оставался приличный зазор. 
Какой же всех нас ждал облом: весь 
West Hall с прилегающими террито- 
риями оказались... обесточенными 
(РАО "ЕЭС России", как вы знаете, из 
этого факта выводы не сделало). 
Проблемы начались накануне, и с на- 
чалом первого выставочного дня 
вспыхнули искрами сгоревшего обо- 
рудования. В результате на ликвида- 
цию аварии ушло несколько часов, 
потребителей подключили к питанию 
по резервной схеме, оставив капи- 
тальный ремонт на "после выставки". 
Хуже всего в этой ситуации для на- 
шего брата оказался полный выход из 
строя пресс-центра, ведь многие не 
позаботились о заблаговременной ре- 
гистрации и оказались без бэджей, 
без которых - никто и никуда. 

Несколько сотрудников Сопуеп- 
tion Center начали перетаскивать Ka- 
кие-то подогреватели еды и кофейные 
аппараты к помещению театра. Вско- 
ре возле последнего образовалась 
очередь человек в триста-четыреста. 


Эти журналисты все еще надеются бесплатно откушать 
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ou : как совре- 

менная `попкультура ` делает нас умнее" 
рассуждает на своем сайте о том, какой 
бы была реакция родителей, учителей и 
самозванных защитников культуры на по- 
явление книг в том случае, если бы они 
возникли в качестве формы искусства на 
несколько лет позже появления видеоигр. 
Ему представляется, что их комментарии 
могли бы иметь следующий вид: 

"Чтение книг хронически недостимули- 
рует органы чувств. В отличие от устояв- 
шихся игровых традиций, погружающих ре- 
бенка в яркий, трехмерный мир, полный 
движущихся образов и музыкальных тем, 
который можно осматривать и исследовать 
с помощью сложных мышечных усилий, кни- 
ги представляют собой простые строки слов 
на странице. Только малая часть мозга, от- 
вечающая за восприятие письменной речи, 
активируется в процессе чтения, в то время, 
как игры полностью задействуют весь диа- 
пазон сенсомоторных реакций. 

Чтение книг также приводит к катастро- 
фической изоляции. В то время как игры вот 
уже на протяжении многих лет вовлекают 
молодежь в сложные социальные отноше- 
ния со своими сверстниками в процессе сов- 
местного создания или исследования ми- 
ров, книги заставляют ребенка прятаться в 
тихом уголке, в котором недоступно обще- 
ние с другими детьми". 


К сожалению, мы просто не в состоянии 
втиснуть в номер все материалы, связанные 
с ЕЗ. Полностью речь президента ESA Дага 
Ловенстайна будет напечатана в следую- 
щем номера "Нави". 


Как люди бывалые, мы со старшиной 
не поддались всеобщему ажиотажу и 
убыли в ближайший общепит для 
заправки калориями. Мы честно ска- 
зали толпе, что ловить тут нечего, но 
нас никто не послушал. 

Основное событие текущего дня - 
встреча с Mythic Entertainment, с ко- 
торой нас связывают традиционно 
дружеские отношения. 

"Мисики", как водится, показали 
новый адд-он к Dark Age of Camelot - 
Darkness Rising. Молодцы, они посто- 
янно пашут над привнесением в и без 
того интересную игру новых и новых 
фич. На этот раз речь идет о заговоре 
против реалма, который нужно оста- 


новить. Удовольствие ориентировано 
на персов 30-50 уровней, для которых 
будет организовано еще одно дерево 

"чемпионских" квестов. Плюс - допол- 


нительная инстантная локация в каж- 
дом реалме, для прохождения кото- 
рой понадобится группа из восьми ге- 
роев. В результате выполнения этого 
многоходового задания игрок получит 
существенные награды, в том числе - 
специальное чемпионское оружие 
(уникальное для каждого класса). 
Также по ходу дела можно будет за- 
работать до пяти чемпионских уров- 
ней, которые позволят приобрести 
несвойственные для класса персона- 
жа способности. Например, воин смо- 
жет может изучить заклинание лече- 
ния или научиться накладывать баф- 
фы. Правда, они будут средненького 
уровня, но тем не менее. Да и выбор, в 
какой скилл расходовать чемпионские 
поинты останется за игроком: можно 
погнаться за разнообразием, а можно 
вложиться в одно и то же умение. 

А еще в DAoC появятся лошадки. 
Какого-либо преимущества для веде- 
ния боя они не дадут, зато на них 
можно ездить и их можно наряжать в 
попоны и сбрую, украшенные гиль- 
дийскими эмблемами. Обещаны спе- 
циальные эмоции (emotes), доступные 
исключительно конным персам. При- 
чем, пользователи обычного DAOC то- 
же получат скакунов, но они будут не 
такие классные и быстрые, как у вла- 
дельцев адд-она. 

В очередной раз получит подтяж- 
ку графический движок, изменению 
подвергнется внешний вид всевоз- 
можных строений. 

Последовавшая демонстрация воз- 
можностей "Императора" также впе- 
чатляет. Одна из особенностей игры - 
возможность чуть ли не с самого на- 
чала с головой окунуться в экшн. Мо- 
нотонный фарминг мобов остался в 


(мена графики. Один и тот же Камелот. Найдите десять отличий 
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@ (Старр Лонг: обрати внимание, мы почти полностью переделали графику 


Tabula Rasa 


DAoC. Графика, навешанная на столь 
любимый разработчиками движок 
Gamebryo, оставляет самые положи- 
тельные впечатления. Подробнее про 
Imperator вы сможете почитать в "Ет- 
ризбуке". 

Напоследок мне напоминают о па- 
ти, которое должно состояться сегод- 
ня и здесь же, на стенде, но попозже. 

Следующая встреча - с компанией 
Funcom, представители которой де- 
монстрируют онлайновую ММОВРС 
Age of Conan - Hyborian Adventures. 
Потенциал у создателей Anarchy 
Online, безусловно, есть. Но по тому 
геймплею, который демонстрируется 
на плазменном экране, еще очень ра- 
но судить об играбельности продукта, 
релиз которого запланирован на пер- 
вую половину следующего года. 

Не исключено, что в скоро году 
нам просто некуда будет деваться от 
конанского наследия: бренд лицензи- 
рован 45 компаниями. На студии 
Warner Bros давненько дозревает 
третий фильм про могучего варвара - 
King Conan: Crown of Iron, сценарис- 
том и режиссером которого выступает 
Джон Миллиус (сценарист "Конана- 
варвара" и "Апокалипсиса сегодня"). 
To ли помогают, TO ли мешают ему в 
этом благородном деле ни кто иные, 
как сами братцы Вачовски. Попутно с 
фильмом готовятся к изданию комик- 
сы (от Dark Horse Comics), новые po- 
маны (от Penguin) и экшн-фигурки 
(от McFarlane Toys, естественно). 

Задумки у фанкомовцев любопыт- 
ные, среди них - наличие сингловой 
части игры, оригинальная система на- 
несения ударов и специальные пост- 
роения. События игры происходят во 
временном отрезке, начинающемся за 
событиями, описанными в книге Ро- 
берта Говарда "Час дракона". Игра 
будет основана на уровневой системе 
с возможностью углубленной специа- 
лизации в выбранном скилле. В самом 
начале игрок определяется с расой - 
Cimmerian, Aquilonian или Stygian. 
На пятом уровне следует выбор Ha- 
чального класса - Mage, Priest, Thief 
или Warrior. Следующая специализа- 
ция - на 20 уровне (3-4 подкласса). На 
40-м - выбор вторичной профессии: 
можно стать ремесленником-крафте- 
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ром, мастером (которому полагается 
слуга), командиром (специалистом по 
мультиплеерной игре) или генералом 
(эти умеют проводить осады крепос- 
тей). И, наконец, на 60-м будет еще 
один переход в очередной подкласс. 

Обещанная революционная систе- 
ма комбата называется Real Combat”. 
Ее основная фича - ты бъещь в ту точ- 
ку, в которую целищшься, что позволя- 
ет объединять удары, создавая при- 
чиняющие дополнительный урон ком- 
бо и специальные атаки. Причем эта 
же система подойдет и для дистанци- 
онных атак, и для магии. Вроде как 
все это будет интуитивно понятно. 

Впервые в истории ММОВРС 
предлагается система боевых поряд- 
ков (по типу тех, что есть в Baldurs 
Gate). Персонажи и NPC выстраива- 
ются определенным образом, получая 
при этом определенные бонусы. Утве- 
рждается, что при этом игрок в состо- 
янии непосредственно контролиро- 
вать не только своего персонажа и 
NPC, но и... персонажей других игро- 
ков. Это как это? Чтобы моим онлай- 
новым персом кто-то рулил помимо 
меня? Не слишком ли революционно? 
Или это только на время маршей и 
прочей небоевой активности? Увидим. 

Компания NCsoft представлена на 
выставке не только информативно, но 
ярко и оглушительно громко. На ог- 
ромной сцене в South Hall работает 
группа, под музыку которой самыми 
разнообразными макарами балуются 
с огнем полуголые девушки и юноши. 
Нельзя сказать, что модельной внеш- 
ности, но вытворяют они такое, что в 
окружающей сцену толпе не переста- 
ют сверкать фотовепьиики. 


§ Age of Conan - герой оттелепортировался в 
новую локацию... Делаем фото 
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@ Обращаю. OT картинки веет духом WOW, но разве это плохо? 


Журналистам, как и в прошлом го- 
ду, демонстрируют четыре продукта: 
Auto Assault, Tabula Rasa, City of 
Villains и Guild Wars. Все игры выгля- 
дят просто супер. Все ориентированы 
на быстрейшее вовлечение игрока в 
активные действия. С прошлой выс- 
тавки очень сильно изменилась Tabula 
Ваза, у меня даже сложилось впечат- 
ление, что разработчики умудрились 
учесть успех "курупноблочной" рисо- 
ванной графики World of Warcraft. 
City of Villains заявлена как stand 
alone sequel по отношению к City of 
Heroes. При этом подчеркивается, нес- 
мотря на то, что игра полностью са- 
мостоятельна, будет очень здорово 
для игрока играть в обе игры. Во-пер- 
вых, в COV появится возможность 
строить базы для персонажей, кото- 
рой можно будет воспользоваться и в 
CoH. Во-вторых, ожидаются зоны, в 
которые будет открыт доступ как из 
CoV, так и из CoH. Именно там можно 
будет заняться нормальным РУР тем, 
кому надоела стандартная арена. 

Приближается окончание этого 
выставочного дня, и я подтягиваюсь в 
комнату Mythic Entertainment. Отве- 
денное пространство едва вмещает 
"мисиков" и приглашенных. Появля- 
ются Марк Якобс (главный "мисиков" 
начальник) и Йон Гиллар (руководи- 
тель отдела разработок Games 
Workshop), которые, не тратя время 
даром, объявляют о том, что все права 
на разработку Warhammer Online пе- 
редаются компании Mythic Entertain- 
ment. Марк говорит о том, что всегда 
фанател от "вархаммера", а Йон - 0 
том, какие классные игры выпускают 
"мисики". После обмена любезностями 


§ A BOT и сама локация. Версия демонстрирует 
еще те тормоза 
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все потянулись к буфетной стойке, а 
мне удалось переброситься парой 
слов с Марком Якобсом. Приведу их 
дословно: "Доработанный Сатегуо". 
Йес! Курица продолжает нести золо- 
тые яйца, не меняя коней на перепра- 
ве. Остается надеяться, что старый 
проверенный движок вывезет игру к 
релизу в обещанном 2007 году. 
Забрасываем со старшиной днев- 
ную добычу в отель и разбегаемся. 
Меня заносит к кинотеатру Е] 
Capitan, возле которого на проезжей 
части Аллеи звезд собралась народ- 
ная толпа. Светящееся табло гласит: 
"Джимми Кимел живьем". Пытаюсь 
узнать у прохожих, кто за зверь этот 
Джимми. Никто не знает, но все стоят 
и ждут. Симпатичные японки тоже не 
знают. Тогда пытаюсь узнать у них, 
знают ли они о Чебурашке и крокоди- 
ле Гене, которые, как нам тут поют, 
суперпопулярны в стране самураев. 
Показываю им маленького гжелевого 
Чебурашку. Видят впервые, но огром- 
ные глаза и уши им явно нравятся. 
Дарю им его на память и топаю прочь. 
Пытаюсь фотографировать толпу, но 
полицейские говорят, что именно вот 
тут это делать нельзя. Oh, yeah, sure... 
Народ дружно взвизгивает, и на экра- 
не появляется мужик в костюме. На- 
верно, это Джимми. Точно - Джимми. 
Но нам, неместным, не понять. 
Когда соберетесь в США на ИМЖ, по- 


ИНТЕРНЕТ 


думайте об этом. Мы - обитатели раз- 
ных планет. 


День второй, суета сует 
Главная встреча сегодняшнего дня - с 
Майклом Айронсайдом... "Сканеры", 
"Вспомнить все", "Горец 2", "Звездный 
десант" - маэстро снялся в 120 филь- 
мах. Более того, это его голосом гово- 
put Сэм Фишер в Splinter Cell. Родил- 
ся в Канаде, с 1982 года живет в Лос- 
Анджелесе. Интересно, сыграл кто- 
нибудь еще столько плохих парней? 

На ЕЗ его затащила компания 5 ра- 
ceWorks Entertainment тс., которая 
недавно прикупила права на вселен- 
ную, использованную в полнометраж- 
ном фильме Ice Planet (2001) и теперь 
собирается не только отснять пять се- 
зонов одноименного телесериала по 22 
серии в каждом, но и создать компью- 
терную игру. 

Айронсайд играет капитана кос- 
мического корабля "Магеллан", гене- 
рала Джонаса Треджера. Корабль 
отправляется выполнять некую сек- 
ретную миссию, терпит бедствие и 
оказывается на загадочной покрытой 
льдами планете. Параллельно Землю 
атакуют скорпы, продвинутая раса 
чужих. 

Перед командой корабля стоит за- 
дача выживания в неблагоприятных 
условиях. Планета хранит множество 
секретов и следов конфликтов неиз- 
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OT Майкла веет просто животным магнетизмом и 
внутренней силой. Тоже монстр? 


вестных цивилизаций. Постепенно 
выясняется, что Треджеру сотовари- 
щи уготована далеко не последняя 
роль в складывающейся глобальной 
ситуации. 

Ожидается, что в игре будет 22 
уровня - по количеству часовых ТУ- 
серий, причем они будут тесно связа- 
ны с тем, что игроки увидят по ящику. 
Съемка фильма стартует в сентябре 
этого года в Канаде. Все основные 
персонажи попадут и в игру, их пол- 
ноценная проработка считается одним 
из главных коньков всей затеи. 

Майкл выглядит прекрасно и не 
пьет водки. Это, конечно, хорошо, но 
жаль, что он не сможет воспользо- 
ваться нашим скромным подарком по 
прямому назначению. 

Вторая, не менее важная для нас 
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@ Мы поняли: министерство обороны США 
постоянно меняет контингент Special Forces на 
ЕЗ. Типа: Ирак, E3, Куба и т.д. Эту суровую 
школу должны пройти все бойцы 


со старшиной встреча - из разряда 
традиционных, с реальными предста- 
вителями Special Forces. И тут нас 
ждал определенный облом: те мужи- 
ки, с которыми мы так хорошо пооб- 
щались в прошлом году, на этой E3 не 
присутствуют. Обидно, мы специаль- 
но запасли презенты для Майка Ред- 
жистера и его друзей. Правда, мы вы- 
яснили, что здесь есть его сослужив- 
цы, которые числятся с ним в "одной 
компании". Ну и отлично, упаковав 
все подарки в пакет, мы отдаем его в 
загорелые и мозолистые руки. 

"А это - вам", - добавляем мы, 
доставая еще один классический по- 
лулитровый сувенир из России. 

"А вы смотрели наш стенд?" - 
звучит в ответ. 

"Сейчас и посмотрим", - отвечаем 
мы и заглядываем в установленную 
рядом с Convention Center брезенто- 
вую палатку. Внутри тента мощно ур- 
чит огромная установка для охлажде- 
ния воздуха. Здесь настоящий оазис. 
На стене висит огромный экран, перед 
которым установлен джип с пулеме- 
том. За пулеметом стоит мужик, по- 
ливающий очередями городской квар- 
тал восточного города. Ему помогают 
elle двое, эти ведут огонь из автома- 
тических винтовок. 

Чуть позже мы навестили и стенд 
US Army, где нам презентовали два 
сухих пайка, затянутых в специаль- 
ный пластик. По возвращении в Моск- 
ву мы поддались любопытству и 
вскрыли один, в нем оказалась куча 
пакетиков, 1200 килокалорий и влаж- 
ная салфетка, но это другая история... 

Симпатяга Вики Кайзер встретила 
нас в расположении LucasArts, и сра- 
зу же отвела к местам демонстрации 
новинок. На меня наибольшее впечат- 
ление произвел Star Wars Battlefront 
П, в котором к вашим услугам игра- 
бельный джедай в интерьерах из 
третьего эпизода саги. Все действия 
нашего героя непосредственно отра- 
жаются на глобальных материях. А 
может он весьма многое. Задания мис- 


`НАВИ a een ee МИРА ИЮНЬ > 
OX в: sale, 





> © 





si th 
Rh NRE TRE EI NET! TEE =‘ 


Ва 


@ Интересно, найдется ли в армии форма для такого пулеметчика? Ему явно нужно поменьше увлекаться 
монстрами фастфуда 


сий связаны со всеми шестью эпизо- 
дами истории. В игре появилась дю- 
жина ранее не виданных локаций, в 
том числе - вулканический Мустафар 
и космическая битва над Корускан- 
том. Мы побываем на Звезде смерти и 
на челноке Tantive ТУ, на котором 
спасается принцесса Лея в самом на- 
чале четвертого эпизода. В опреде- 
ленные ключевые моменты схваток 
игроку даже дадут ощутить Силу. 

Одна из самых крутых фич: игро- 
ки смогут принять участие в косми- 
ческом комбате. По ходу одной и той 
же миссии можно будет забраться в 
подходящий аппарат, полетать-под- 
раться с представителями противни- 
ка, залететь в докировочный отсек 
вражеского флагмана, захватить его 
командный пост, снять внешние за- 
щитные щиты, пострелять из орудий 
и после всего этого уничтожить ко- 
рабль изнутри. 

На этом наша основная программа 
встреч ЕЗ была завершена. Не потому, 
что нам не с кем было встречаться. 
Выставка - огромна, пересечься всем 
и со всеми просто физически не ре- 
ально. При всем желании. 

Вечерняя пати NCsoft состоялась 
в отеле Figueroa, что находится на од- 
ноименной стрит всего в десяти мину- 
тах ходьбы or Convention Center. 
Каждый раз, проходя мимо, я думал о 
его скупых владельцах, которые не 
хотят тратить доллары на ремонт 
здания. Тем приятнее было узнать, 
что это не так, что это фишка такая. 

Просто здесь пытаются передать 
стиль, дух, атмосферу и прочие осо- 
бенности Марокко. И потертые стены 
- это типа фрески в традиционно-на- 
циональном африканском варианте. 
Центром вечеринки стал бассейн. 
Средь присутствующих ходили де- 
вушки в нарядных одеяниях и пред- 
лагали местную мелкую выпечку. За 
барной стойкой трудилось три барме- 
на, которые оперативно выдавали 
коктейли из меню. В последнем зна- 
чилось шесть вариантов на тему Guild 
Wars: Warrior, Elementalist, Ranger, 
Monk, Necromancer и Mesmer. Вот, к 
примеру, состав Warrior: "Солидная 
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порция баккардийского рома смеши- 
вается с колой и лимонным соком для 
образования напитка, пригодного для 
употребления во время боя. Подавать 
со льдом". Стоя в очереди, народ 
дружно знакомился друг с другом и 
говорил о погоде, стране происхожде- 
ния и стране пребывания. 

Официальная часть была очень 
короткой, в стиле "Как здорово, что 
все мы здесь и сегодня". Заодно прош- 
ло представление друг дружке разно- 
континентальных отделений NCsoft. 

Темнело. В бассейне отражалась 
луна и фонарики. 

Я заприметил Ричарда нашего 
Гэрриота, который по-прежнему тща- 
тельно следит за собой и шикарно 
выглядит. Даже отрастил два тонень- 
кие косички, сантиметров по 20, кото- 
рые странным образом ему идут, учи- 
тывая армейский характер его при- 
чески. Я уже собрался подойти для 
традиционного ультимского привет- 
ствия, но тут раздался тройной "Бул- 
тых!", и присутствующие дружно зас- 
меялись. 

В бассейне плавали три мужика. С 
одним из них, обладающим армянски- 
ми корнями, я как раз познакомился 
за бокалом "Некроманта". Он выбрал- 
ся из воды рядом со мной и, естест- 
венно, я не удержался от вопроса о 
том, зачем все это им понадобилось. 
"Понимаешь, - ответил мой армянин, - 
я начал подзуживать моего начальни- 
ка, что он не прыгнет в бассейн. Они 
не собирался, но второй мужик из на- 


$ Коктейли Guild Wars в ассортименте 
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@ Ричард и Келли на пороге донжона. 
Сильная партия 


шей компании умудрился каким-то 
образом спихнуть его в воду. Тогда я 
тоже прыгнул, чтобы начальнику не 
было обидно. А уж за нами прыгнул и 
тот второй, чтобы нам не было обид- 
о". Такая, вот, корпоративная этика, 
однако. Предложил ему сухую фут- 
болку, и он, молодец, не отказался. 

А Гэрриота я все же нашел, при- 
чем в компании очень симпатичной 
подружки. Думаю, что примерно так 
могла бы выглядеть в молодости 
Сандра Буллок. Привет, привет. Есть 
пара минут? Есть. Сказал ему, что 
мне понравилась Tabula Rasa. Расска- 
зал про то, что в Киеве сделали трех- 
мерный движок для UO, спросил, как 
он ко всему этому относится. В ответ 
прозвучало, что отношение совершен- 
но ровное, ему не жалко. И вообще он 
считает, что выпущенная игра начи- 
нает жить собственной жизнью, и это 
естественно. И назвал киевских прог- 
раммеров молодцами. И классически 
улыбнулся в момент фотографирова- 
HUA. 


День третий, с глаз долой 
Финальный. KTO не успел, тот ждет 
целый год. Самая главная задача - до- 
собрать недостающие пресс-киты и 
дофотографировать нужные сюжеты. 
Начинаем с центрального входа, где 
на фоне вечнояркоголубого утреннего 
калифорнийского неба красуется мат- 
ричная реклама Atari. И понеслась. 

Заходим в Южном зале на терри- 
торию WoW и несколько театрально 
демонстрируем пиарщице Blizzard 
карту плакатного размера. Она гово- 
put "Вау", и мы дарим ей сразу нес- 
колько номеров, попутно выясняя, что 
права на карту проданы, кажется, 
Bradley Games. И эти опоздали. 

Еще один восторг наблюдаем в ло- 
кации Sony Online Entertainment: ко- 
ролева Антония Ha обложке нашего 
февральского номера получилась 
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@ Этот добрый человек CaM выковал все доспехи и 
оружие. На E3 его пригласили для рекламы EQ2 


просто шикарно. Просят прислать 
еще. Пришлем обязательно. 

Приятное незаконченное дело 
ждет меня по адресу в Кепйа' 7509. 
Здесь стоит небольшой стенд компа- 
нии Bert-Co, весь заставленный упа- 
ковкой игрушек. Еще при первом по- 
сещении Кентии в день открытия 
выставки я заприметил на самом вид- 
ном месте бокс подарочного издания 
WoW и рассказал печальную историю 
о том, что сделали с нашим аналогич- 
ным боксом на таможне. Дамы на 
стенде мне посочувствовали, я пошел 
дальше, когда одна из них меня догна- 
ла и предложила зайти под занавес 
мероприятия - они подарят мне бокс... 

И подарили. И это не мелочь, на 
мой взгляд, и Задорнов опять стыдли- 
во отдыхает. Нельзя, неправильно это 
- всех мерить одной меркой. 

.В этот вечер мы со старшиной Tpa- 
диционно скромно отужинали в уют- 
ном итальянском ресторанчике, что 
на третьем этаже торгового центра 
рядом с кинотеатром Кодак. Иногда 
нужно себя баловать. 

ЕЗ закончилась. 

Всем спасибо. 


Послесловие с приключениями 
Я улетал из ЛА через день, в воскре- 
сение. Шатл в аэропорт был заказан 
на 12.45. Еще при заказе я заподоз- 
рил, что что-то здесь на так, ведь ре- 
гистрация на рейс начиналась уже в 
13.15. А заканчивалась в 14.20. Но по- 
том подумал, что шатловики знают 
чего-то такое, чего я не знаю, что им 
виднее, т.к. они профессионально и 
ежедневно занимаются развозкой на- 
рода. В 12.45 шатл не пришел. И тут я 
понял, что влип. Понял это и индус на 
ресепшене. Который тоже влип, т.к. 
шатл заказывал он. "Во всем виновата 
эта дура, которая принимала заказ", - 
заявил он и начал названивать дис- 
петчеру. 






‘TABTOBIT] 


- Шатл будет в 13.15. 

- Я же не успею... 

- Нет, он должен быть с 13.00 до 
13.15. 

Микроавтобус Super Shuttle под- 
катил ровно в 13.00. 

- А почему вы не приехали в 12.45? 

- Так у меня же заказ на 13.00. 

- ? 

За рулем - доброжелательный ар- 
мянин, с которым мы перешли на рус- 
ский уже минуты через три. Мы едем 
в ГАХ, попутно нам нужно забрать 
еще пару клиентов. Он пытается меня 
успокоить, спасибо ему за это. Перво- 
го клиента не оказывается в нужном 
месте в нужное время. Ждем пять ми- 
нут и едем дальше. Второй, мужчина 
в летах, садится чуть ли не на ходу. 

У водителя - сын в Ираке, служит 
там в "хим-дым-радиация" войсках в 
чине капитана. Знает два иностран- 
ных языка, за каждый ему доплачи- 
вают $300 ежемесячно. Я ему говорю, 
что у меня подполковничья пенсия 
порядка $100 при 20 годах выслуги. 
Он не верит. Тогда я говорю, что у со- 
седки стаж 32 года, а пенсия - $50. Он 
ужасается: его жена еще работает, но, 
если она уйдет на пенсию, то будет 
получать 120% от того, что получает 
сейчас. Я ему верю. 

Показался LAX, мы проезжаем 
мимо терминала, где нужно было сой- 
ти моему попутчику. Тот делает недо- 
уменное выражение лица и слышит в 
ответ: 

- Он очень спешит, опаздывает, 
сначала забросим его, ок? 

Попутчик широко улыбается и ки- 
вает головой. Еще один привет Задор- 
нову. 

В 14.00 я прощаюсь с армянином- 
водителем. Очередь для регистрации 

а "Люфтганзу" - человек 120. Начи- 
наю обходить ее со стороны стоек, 
навстречу - миловидная дама в форме 
со списками пассажиров в руках. Вни- 
кает в мою ситуацию с полуслова и 
ставит меня в очередь для первого 
класса. В 14.15, за пять минут до окон- 
чания регистрации, я подхожу к стой- 
ке. Я оказался последним, кто попал 
на огромный "горбатый" боинг. Со 
мной летело 390 человек. 

Не повторяйте мою ошибку, ставь- 
те все, что кажется мало-мальски 
странным, под здоровое сомнение. 


Редакция благодарит комтаним "1С" 
и "Акелла" за помощь, оказанную во 
время выставки. H 
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Не ходите геймеры в Африку ry- 
лять, а то попадете, не ровен час, 
в местность далекую и опасную... 
Алмазным берегом называется. 
И не надейтесь набрести здесь на 
залежи лучших друзей девушек, 
хорошо если найдете гору челове- 
ческих костей, а все потому, что 
климат политический в этих краях 
„> уж очень нездоровый. Войска злов- 
/(  редного диктатора, отряды белых 
фермеров, согнанных с земли и же- 
у  лающих ее вернуть, банды мароде- 
: ров, подразделения под началом по- 
‚  Литической оппозиции, а также час- 
/ ти ООН - все эти фракции только и 
/ делают, что при каждом удобном 
ye случае охотятся друг на друга, а за- 
/é одно и на мирных жителей. Так что 
если уж все-таки занесет туда не- 
/У легкая, то единственный способ ока- 
: заться в живых - выбрать себе ком- 
панию близкую по духу и показать 
Jf всем остальным несогласным афри- 
канскую мать Кузьмы. 
| Приблизительно так будут обс- 
’  тоять дела в новом проекте African 
АШапсе от всеми нами любимой (со 


$ Аможет, плюнуть на все эту кутерьму, 
приватизировать вертолет и махнуть 
на Сейшелы? 
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_ AFRICAN ALLIANCE 


$ Maup Real-time Tactics Издатель Game Factory Interactive Разработчик МИСТленд-Юг Дата выхода He известна Сайт www.mistgames.ru/projects.php?project_id=8 





знаком “плюс” или “минус” - pe- 
шайте сами) компании “МИСТленд- 
Юг”. Игра пока находится на самом 
начальном этапе разработки, а поэ- 
тому единственное, что мы можем 
вам сообщить, так это набор заяв- 
ленных фич, в числе которых более 
100 видов реалистичного оружия, 
полностью интёрактивное окруже- 
ние, возможность стрельбы из тан- 
ков и станковых пулеметов и ориги- 
нальная экономическая система. Да, 
и самое главное: в отличие от вы- 
водка проектов серии Jagged 
Alliance, разрабатываемых в недрах 
все той же компании, в African 
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АШапсе будет править балом реал- 
тайм. В принципе, на этом можно 
было бы пока и остановиться, обна- 
дежив напоследок наших читателей 
тем, что “вполне вероятно нас ждет 
интересная игра”, снабдив этот 
прогноз привычными фразами типа 
“время покажет”, “милая графика” 
и прочими ничего не значащими ба- 
нальностями. Но, увы, призрак 
“АЛЬФА: Антитеррор”, появляю- 
щийся перед глазами при всяком 
упоминании “МИСТленд-Юг”, уко- 
ризненно качает пальцем и просит 


губу особо не раскатывать. - Алек- 
сандр ВАСНЕВ 
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_ АСЕ OF EMPIRES 3 








$ Manp RTS Издатель Microsoft Разработчик Ensemble Studios Дата выхода Осень 2005 Сайт www.ageofempires3.com 





$ Почему улицы так пустынны? Все уехали 
покорять Новый Свет 
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Об Age of Empires 3 мы писали 
много. Об Age of Empires 3 мы писа- 
ли недавно. С той поры стал извес- 
тен лишь набор мелких деталей, ко- 
торый, будучи перечислен в полном 
объеме, скорее привнес бы в головы 
наших читателей путаницу, чем 
прояснил ситуацию. Поэтому, гото- 
вя превью, мы решили выбрать не- 
кую общую тему для разговора, и 
ею стала война (за окошком все-та- 
ки май, да и к тому же именно эта 
ключевая составляющая любой RTS 
была как раз менее всего обсуждае- 
ма в предыдущей статье). Но, преж- 
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@ № pasaran! Ферштеешь? 

де чем говорить о фичах Age of 
Empires 3, позвольте сообщить вам 
новость, пройти мимо которой мы 
просто не имели права: объявлена 
восьмая играбельная нация. Компа- 
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Age of Empires 3, A 


нию заявленным ранее Англии, 
Франции, Испании, а также Порту- 
галии, Германии, Турции и Голлан- 
дии в Эпоху великих географичес- 
ких открытий составит... составит... 
Россия! Одумались-таки буржуи. А 
то слыханное ли дело: Россию-ма- 
тущку, да в адд-он (как это плани- 
ровалось ранее). 

Но, порадовались - и хватит, не- 
гоже отвлекаться от основной темы, 
войны то есть. В боях теперь смогут 
поучаствовать одновременно 300- 
400 юнитов, правда, геймплей будет 
построен таким образом, чтобы этот 
потолок достигался как можно ре- 
же. Но все равно, пара сотен - уже 
что-то, и пусть сие количество и не 
сравнимо с масштабами “Казаков” 
или Rome: Total War, для девелопе- 
ров из Ensemble Studios подобный 
переход - большой шаг вперед. 

Известно, что юниты будут обу- 
чены основам военного дела тех 
времен. Так, например, мушкетеры 
по умолчанию предпочитают пере- 
мещаться по карте строем в две ше 
ренги, а завидев неприятеля, пер- 
вый ряд солдат автоматически 
встанет на одно колено, тем самым 
позволяя второй линии вести огонь 
по противнику. Кавалерия также 
сможет выбирать наиболее опти- 
мальный строй во время атаки вра- 
жеской пехоты и артиллерии. Как 
говорят разработчики, посылать на 
штурм орудийных позиций “царицу 





@ В ту пору “Летучие голландцы” ходили косяками 
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полей”, будет чревато большими 
людскими потерями. 

Помимо использования традици- 
онных для европейских государств 
того времени юнитов, у нас появит- 
ся возможность привлечь под свои 
знамена подразделения союзных 
индейских племен (например, кон- 
ных лучников). Хороший выбор для 
тех, кто предпочитает таскать каш- 
таны из огня чужими руками. Або- 
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ригены, кстати, кроме помощи в бою ~~ 
смогут научить ваших крестьян 
традиционным методам земледелия 
(наверное, с применением шаманс- 

ких плясок и жертвоприношений). я 
Правда, эта деталь уже из мирной 
оперы, а поскольку военная тема 
исчерпана, давайте поставим в этом 4j 


разговоре точку и подождем осен- 
него релиза. - Александр ВАСНЕВ 





ALAN WAKE 





3 Жанр Survival Horror Издатель Не объявлен Разработчик Remedy Дата выхода Не анонсирована Сайт www.alanwake.com 








@ Символизм чистой воды: дорога как жизненный 
путь ит.д., ит.п... 


Такое ощущение, господа и да- 
мы, что в Remedy, наконец, пол- 
ностью разобрались с жанровой 
направленностью своих игр, вдо- 
воль натренировавшись в Мах 
Раупе и Мах Раупе 2 бить сюжет- 
ную белку в глаз, а затем делать ей 
контрольный в голову из двух “Бе- 
ретт” по-македонски. Направление 
это можно обозвать как “игры разу- 
ма”, т.е. попытка превратить про- 
цесс в настоящий сеанс у психоана- 
литика с распутыванием завихре- 
ний в рассудке главгероя. Причем 
попытка не в духе “Сестра, этому 
дурику еще 9MM просветляющего”, 
а с таинственными похождениями 


по снам и кошмарам; по неведомым 
тропинкам разума, причем обяза- 
тельно с обнаружением невиданных 
зверей. 

Другими словами, Remedy на E3 
официально объявила о создании 
новой игры - Alan Wake, проекта, 
жанр которого сами разработчики 
определили как “психологический 
экшн-триллер”. Что они этим хоте- 
ли сказать, пока судить сложно, так 
как непосредственно геймплея на 
презентации представлено не было, 
но вот о сюжетной стороне появи- 
лись интересные подробности, кото- 
рые говорят, что скоро мы вполне 
возможно увидим новый хит жанра 
survival horror. 

Алан Уэйк - писатель. Имени- 
тый писатель ужастиков в духе 
Стивена Кинга. И секрет его успеха 
в том, что выдавать метраж текста 
очередной страшилки для него го- 
раздо легче, чем для его конкурен- 
тов - у Алана есть невеста, которая 
одновременно является его музой. 
Не в смысле внешности, здесь как 
раз все в порядке. Но когда Алан 
засыпает рядом с ней, ему снятся 





странные и страшные сны. Очнув- 
шись, Алан записывает их, полу- 
чая, таким образом, новый книж- Vy 
ный бестселлер. 

Только однажды невеста Алана 
пропадает - неизвестно как, неизве- и 
стно куда. И герой, переживая не 
столько коммерческую, сколько 
личную трагедию, начисто лишает- 
ся сна в прямом смысле этого слова. 
Не в силах долго выдерживать наг- DY 
рузку на мозг от бесконечного бодр- 
ствования, он отправляется в тихий 

Вот он, Алан Уэйк. Драный шарфик, облезлая 7 
джинсовка под старым плащом вместо черной 


кожанки и полицейского значка, но взгляд 
все тот же... 
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@ Смена освещения в игре в зависимости 

от времени суток 
городок Прайд Фоллз, штат Ваши- 
нгтон, где располагается небольшая 
клиника по лечению бессонницы. 
Прописанные лекарства действуют 
- Алан засыпает в палате, но когда 
он просыпается, то видит рядом 
с собой девушку, точь-в-точь напо- 
минающую невесту. Вместе с ее по- 
явлением возвращаются и те кош- 
мары, которые Алан видит во сне. 
Казалось бы, живи, да радуйся, все 
стало как встарь. Да не совсем. Че- 
рез некоторое время кошмары Ала- 
на Уэйка начинают обретать плоть 
в реальном мире, и перед главным 
героем встает главный вопрос: кто 
постепенно сходит с ума, он или ок- 
ружающий его мир? 

Как вы поняли, это была только 
предыстория, а уж какие события и 
какие кошмары главгерою доведет- 
ся прочувствовать во время игры, 
ведает только неутомимый Сэм 
Лэйк, бессменный автор сценариев 
в Remedy, придумавший обоих 
“Пейнов”, а теперь ответственный и 
3a Alan Wake. В одном можно быть 
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@ Ивсе же интересно, ходить-то по всей этой территории можно будет, или оно только “для красоты”? 


уверенным на все сто процентов - 
другого такого любителя излагать 
все в стиле “нуар” найти трудно, 
так что если вы видели Мах Раупе, 
представление о диалогах в новой 
игре имеете. 

Остальные сведения об игре от- 
рывочны. Известно, что в Alan 
Wake полностью моделируется 
жизнь городка со всеми жителями. 
Новый движок Remedy позволяет 
воссоздавать его до мельчайших 
подробностей, одновременно отри- 
совывая огромные дистанции окру- 
жающего ландшафта в реальном 
времени. Разработчики поставили 
себе целью максимально подробно, 
до кирпичика отобразить стандарт- 
ный маленький американский горо- 
док, чтобы западный зритель при 
виде картинки на экране сразу уз- 
навал знакомые (и не всегда прият- 
ные) черты того или иного здания, 
будь то станция заправки, магазин 
или полицейский участок. По впе- 
чатлениям с ЕЗ, это действительно 
работает, хотя нам, жителям стра- 
ны медведей, от этого, в общем-то, 
ни горячо, ни холодно. 

Другой выдающейся особен- 
ностью движка Alan Wake является 
система освещения. Предполагает- 
ся, что свет и тьма будут одними из 
главных действующих сил в сюже- 
те игры, так что обработка взаимо- 
действий источников света и теней 





в ней будет поставлена на одно из 
первых мест. Начиная от потрясаю- 
щей работы дневного освещения на 
не менее потрясающем ландшафте 
(см. скриншоты, если Remedy He 
врет, это реальные кадры из игры!) 
и заканчивая всевозможными вари- 
антами освещения искусственного: 
фонари на улицах, фары автомоби- 
лей, нечеткий луч фонарика в руке 
главгероя и даже прожектор маяка 
на мысу за городом. Все это будет 
сочетаться с большой гаммой погод- 
ных условий - предрассветным ту- 
маном, серым дневным моросивом 
или мрачным вечерним затишьем 
перед ночным ураганом. 

Кстати говоря, в качестве при- 
мера использования новой техноло- 
гии освещения, можно вспомнить 
про одну из подробностей анонса: по 
мере развития сюжета игры тьма, 
являясь пристанищем и носителем 
кошмаров Алана Уэйка, будет пос- 
тепенно овладевать городом - дни 
будут становиться короче, а ночи 
длиннее и темнее. 

Как уже упоминалось, за всеми 
этими красивостями Remedy на ЕЗ 
так и не показала главного - как же 
в это надобно играть, и сколько бу- 
дет экшна, а сколько психологичес- 
кого триллера. Единственной обмо- 
лвкой о геймплее была фраза, что 
прохождение Alan Wake будет oc- 
новываться на миссиях. Фраза тем 
боле загадочна, если учесть, что по- 
нятие миссии подразумевает чет- 
кую установку окружающих усло- 
вий, в то время как движок игры на- 
мерен моделировать жизнь городка 
в реальном времени со всей его хао- 
тичностью. 

Это все, конечно, гадание на ко- 
фейной гуще. Ясно только одно - в 
Remedy определенно задумали HO- 
вый, нетривиальный по сюжету и 
характеру хит, который они, я уве- 
рен, сделают как надо. То ли мне это 
интуиция подсказывает, то ли Мах 
Payne и Max Payne 2... - Андрей 
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ARMED ASSAULT = 


$ Нанр Combat Simulation Издатель Не объявлен Разработчик Bohemia Interactive Studio Дата выхода |V квартал 2005 








В первый день выставки вместо дельно реалистичные радости ар- один и тот же искусственный ин- 

всеми ожидаемого явления Орега- мейской жизни), только с более сла- теллект и физическая модель. 

tion Flashpoint 2 народу, разработ- бой графической технологией. Дви- Помимо одиночной кампании нас 

чики анонсировали абсолютно но- жок способен рисовать открытые ожидают мультиплеерные сраже- 

вый проект Armed Assault. По сути, пространства площадью 10 на 10 ния и встроенный в игру редактор 

это тот же самый второй “Флэшпо- квадратных километров, что ровно карт. Вопрос о сюжете Armed 

инт” (командование отрядом, поезд- B четыре раза меньше возможнос- Assault остается открытым. Пражс- 

ки на бронетехнике и прочие пре- тей сиквела прославленного ком- кие разработчики почему-то боль- 
батсима. Зато в обеих играх будет ше напирали на перечисление тех- 


$ Лукавый взгляд черного брата 
ыы нологических фич, об историческом 


периоде они не сказали ни слова, 
лишь отделались банальной фразой 
“новый сторилайн”. Судя по амуни- 
ции изображенных на скриншотах 
солдат, действие развернется в 80- 
90 годы. - Владимир ЧАПЛЫГИН 


@ Прочесывание местности - один из 
неотъемлемых элементов игрового процесса 
Armed Assault 
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Официальный партнер: РАТЭК Home Cinema & Interactive 
Информационная поддержка: 

Computer Gaming World, Mobile News, РС Игры, Play, 
Stereo&Video, ТЗ, Total Film, АудиоМагазин, Жилая Среда, 
Игромания, Компьютер-Рисе, Навигатор Игрового Мира, 
Страна Игр, Техно Бизнес Маркет, 

Электроника: производство и торговля 
Интернет-поддержка: Hi-Fi.Ru, Peterlink 
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“American Conquest: Divided Nation 


” AMERICAN CONQUEST: 
” DIVIDED NATION 





$ Manp RTS Издатель CDV Разработчик GSC Game World, Revolution of Strategy Дата выхода Осень 2005 Сайт Нет 


Уважаемые студенты Института 
военной истории имени GSC Game 
World, уведомляем вас о начале за- 
писи всех желающих на новый курс 
лекций под общим названием “Во- 
оруженные конфликты на террито- 
рии Северной и Центральной Аме- 
рики в Х[Х веке”. 

В настоящий момент приглашен- 
ные специалисты из фирмы 


‚ Revolution of Strategy совместно 
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с научно-исследовательским отде- 
лом института разрабатывают ин- 
терактивное адаптированное посо- 
бие, в котором будут наглядно про- 
демонстрированы все значимые 
сражения указанной эпохи. Особо 
обращаем ваше внимание на то, что 
авторы не намерены ограничивать- 
ся исключительно описанием Граж- 
данской войны в Соединенных Шта- 
тах, а потому в окончательном ва- 
рианте учебника вы сможете озна- 
комиться с материалами, посвящен- 
ными Техасской войне за независи- 
мость (в частности, обороне форта 
Аламо), вооруженным конфликтам 
с участием армий США и Англии 
(оборона Нового Орлеана), а также 


$ После ярких красок вторых “Казаков” серость 
(в прямом и переносном смысле) Divided Nation 
несколько настораживает 
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некоторым другим знаменательным 
вехам рассматриваемого периода. 
При подготовке пособия особое вни- 
мание было уделено точному вос- 
созданию всех участвовавших в тех 
конфликтах видов войск (на студен- 
ческом жаргоне это означает “свы- 
ше 100 новых юнитов”). От проница- 
тельного взора наших сотрудников 
не укрылось практически ничто 
(даже первые субмарины). 
Основная часть учебника будет 
состоять из 9 частей (некоторые по- 
чему-то называют их кампаниями) 
и 45 глав (также известных как 
миссии). Помимо этого в состав по- 
собия войдет несколько приложе- 


ний, содержание которых будет 
объявлено несколько позже. 

Начало занятий по новому курсу 
намечено на осень этого года, а в ос- 
тавшееся время все студенты, по 
каким-то причинам прогулявшие 
занятия по курсу “Эпоха Наполео- 
новских войн”, должны в срочном 
порядке сдать зачет своим препода- 
вателям. Необходимые для этого 
материалы изложены в предыду- 
щем труде нашего коллектива, ко- 
торый называется “Казаки П: Напо- 
леоновские войны”. Помните, что 
у нас есть списки всех должников! - 


Александр ВАСНЕВ 


$ Или мне кажется, или разработчики решили несколько сократить количество юнитов на карте 
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$ Нанр God Sim Издатель Electronic Arts Разработчик Lionhead Studios Дата выхода 2005 год Сайт bw2.lionhead.com/bw2 





Если кто помнит, 2002 год пора- 
довал нас замечательной и в выс- 
шей степени занимательной Black 
& White. Симулятором бога искрен- 
не восхищались, а про АГигры со- 
чиняли легенды (вспомнить хотя бы 
рассказы о кровожадных коровах- 
гигантах). 

Однако со временем восторг ку- 
да-то исчез, а на его месте тут же 
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появилась скука. Как же так? Сен- 
сация, конечно, произошла, но 


масштаб ожидался совсем иной. Пи- 


тер Молинье сотоварищи не учли 
один момент: размытость конечной 
цели рано или поздно послужат 
причиной пропадания интереса к 
игре. Проект, правда, все равно по- 
местили в “Зал славы” как гениаль- 
ный, но малоиграбельный шедевр. 











~~” Black & White 2 


Black & White 2, по заверениям 
ее демиургов, ошибок прошлого не 
повторит. Отныне игра разделена на 
миссии с четко поставленными за- 
дачами, условиями победы и пора- 
жения. Что это будут за задачи, мы 
сказать пока затрудняемся, но если 
принять во внимание тот факт, что 
локальному богу придется содер- 
жать армию, то вряд ли они будут 
носить мирный характер. 

В общем, создается впечатление, 
что Black & White сменила мирово- 
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@ Ox, не завидую я лучникам, решившим пострелять по укрепленному греческому городу 


ззрение: из симулятора одного из 
всевышних она превращается в 
нечто вроде Total War, с осадами го- 
родов и масштабными битвами. 
Чтобы защитить поселение от неп- 
риятелей вам придется воздвигать 
стены, от толщины и высоты кото- 
рых будет зависеть, вы не поверите, 
деторождаемость ваших поселен- 
цев. А от деторождаемости - размер 
вашего городка и армии. Для более 
эффективного отражения атак неп- 
риятеля, на стенах рекомендуется 


BROTHERS IN ARMS: 





EARNED IN BLOOD 
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@ Чтобы подданные не расслаблялись, 
а повышали производительность, не грех 
и “кричу” использовать 





® Граждане, это гигантская корова. Гигантская 
корова, это граждане 


размещать лучников и оборони- 
тельные сооружения. 

Роль “крич”, которых теперь 
ожидается пять штук, в целом, ос- 
талась неизменной: вы вольны обу- 
чать зверушку как добрым деяни- 
ям, так и злобным выходкам. Трей- 
леры демонстрируют активное 
участие подопечного в сражениях, 
что придает им особую пикантность. 
- OrcHunter 





3 Нанр FPS Издатель Ubisoft Entertainment Разработчик Gearbox Software, Ubisoft Shanghai Дата выхода Осень 2005 
Сайт www.brothersinarmsgame.com/us /earnedinblood.php 


В прошлом выпуске журнала мы 
поделились с вами самой свежей 
информацией об адд-оне к Brothers 
in Arms. Gearbox 
Entertainment привезла Ha 
выставку почти готовый 
продукт. Называется он 
Earned in Blood (рабочее 
название New Chapter 
отправилось Ha свалку ис- 
тории) и повествует о прик- 
лючениях сержанта Харт- 
сока. Напомним, что в Воаа 
to НШ 30 приходилось вое- 
вать в шкуре Мэтта Бэйкера, 
но свежеиспеченный главный 
герой несколько раз мелькал 
в многочисленных межуров- 
невых вставках. Например, с 
ним вы должны были встре- 
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титься в окрестностях пляжа 
“Юта” 6 июня 1944 года. 

Сценарий адд-она больше всего 
походит на современный кино- 
фильм, сотканный режиссером из 
кучи перемешанных эпизодов. 
To вам предлагают принять 
участие в событиях, предше- 
ствовавших началу ориги- 
нальной игры, то демонстри- 


ния финального видеороли- 

ка, то рассказывают, чем за- 
нимались другие члены “чер- 
товой дюжины”, пока Мэтт 
Бэйкер носился по окрестнос- 
тям французского городка Ка- 
рентан. Так что не удивляйтесь, 
если некоторые здания вам пока- 
жутся чересчур знакомыми. Поп- 





руют, что было после оконча- 


& Перебежка от одного укрытия к другому. 

И так шаг за шагом всю игру 
росту это новый взгляд на уже опи- 
санные события. На ЕЗ отряд Харт- 
сока зачищал от недобитых фашис- 
тов деревушки между участками 
“Юта” и “Омаха”, в то время как 
основные силы десанта прошли да- 
леко вперед. 
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& Немцы бегали в спешке, поэтому оставили 
на улицах даже штабные машины 

Как и положено любому уважа- 
ющему себя сборнику дополнитель- 
ных миссий, Earned in Blood пре- 
поднесет геймерам несколько новых 
“стволов”. Янки разживутся МЗ 
(американские солдаты называли 
эту смертоносную машинку “ору- 
жием мира”), арсенал немцев по- 
полнится FG42. 

Похорошел искусственный ин- 
теллект противников. Теперь фа- 
шисты не только обороняют свои 
укрепления, но и используют такие 
же тактические приемы, что и вы. 
Например, подавление огнем и вы- 
ход в тыл. Во время демонстрации 
игры возник очень интересный мо- 
мент. Сидящий около компьютера 
разработчик отдал приказ отряду 
поддержки прижать горстку врагов 





Brothers in Arms: Earned in Blood 





@ Хозяйке дома предстоит оттирать со стены огромное пятно крови. Зато как смотрится! 


к стене полуразрушенного дома, а 
сам в роли незваного татарина ого- 
родами отправился к ним на свида- 
ние. Какого же было удивление де- 
велопера, когда ведомого им персо- 
нажа встретили фрицы, которые 
тоже хотели зайти с фланга. Так 
что теперь тактические задумки 





придется реализовывать с особой 
тщательностью. Как следствие, 
геймплей станет еще более нели- 
нейным. Насколько сильно поумнел 
искусственный интеллект, мы узна- 


ем в ноябре сего года. - Владимир 
ЧАПЛЫГИН 





DARK CORNERS oF THE EARTH 





$ ННанр FPS Издатель 2K Games Разработчик Headfirst Productions Дата выхода Ill квартал 2005 Сайт www.callofcthulhu.com 





@А noToM B городе Появится дешевая колбаса 
“Студенческая” 


Для тех, кто слышит об Call of 
Cthulhu впервые или уже успел за- 
быть о ней за прошедшие несколько 
лет, напомним, что в основе сцена- 


рия игры лежит, как творчество 
мастера ужасов Говарда Филипса 
Лавкрафта, так и известная на За- 
паде настольная ВРС от компании 
Chaosium. Получившийся сюжет- 
ный винегрет разработчики допол- 
нительно разбавили собственными 
фантазиями о мире Ктулху. 
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Середина 20-х годов прошлого 
столетия. После столкновения с до- 
селе невиданными существами по- 
лицейский Джек Уолтерс подает в 
отставку и становится частным де- 
тективом. Но и после ухода на воль- 
ные хлеба идолопоклонники Ктулху 
не дают ему покоя. Шарики заходят 
за ролики, и в итоге главный герой 
оказывается в больнице для душев- 
нобольных. С этого момента управ- 
ление Джеком переходит в ваши 
руки, а история превращается в 
страшный-престрашный шутер от 
первого лица с элементами ВРС. 

Впрочем, есть одно принципи- 
альное “но”. Создатели игры с за- 
видной постоянностью мотаются по 
выставкам с одним и тем же про- 
дуктом, время от времени меняют 
издателей и дату выхода. Шутка 
ли, Dark Corners of the Earth нахо- 
дится в разработке аж с 1999 года. 
За это время некогда передовой 


движок Netimmerse успел основа- 
тельно состариться и покинул ко- 
горту передовых графических тех- 
нологий. Если игра не выйдет этим 
летом, то сотрудников Headfirst 
Productions можно будет смело за- 
писывать в ряды упустивших свой 
шанс неудачников. - Владимир 
ЧАПЛЫГИН 


$ Если ему выколоть глазик, он не обидится. 
У него их много 
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Call of Cthulhu: Destiny $ End 


CALL OF CTHULHU: DESTINY 5 END 


$ Manp Survival Horror Издатель Hip Games Разработчик Headfirst Productions Дата выхода 2006 Сайт www.headfirst.co.uk 








Компания Headfirst Productions 


до сих пор He выпустила многостра- 
дальной Call of Cthulhu: Dark Cor- 
ners of the Earth, что, впрочем, He 
помешало ей анонсировать еще од- 
ну игру по мотивам произведений 
Лавкрафта. Хорошие сюжеты в 
жанре horror сейчас нарасхват, так 
почему бы не попробовать пойти 
проторенной дорожкой? 

События Destiny s End развора- 
чиваются в наше время Ha террито- 
рии побережья Новой Англии, гус- 
тозаселенной древнейшими сущест- 
вами, во главе которых стоит осьми- 
ногоголовый бог Ктулху. Монстры 
предпочитают обитать в лесах, го- 
родских канализациях и тому по- 
добных “курортных” местах. Види- 
мо, данные локации настолько под- 
ходят для романтических ночных 
прогулок под луной, что туда од- 
нажды забрела парочка влюблен- 
ных: Эмилия и Джейк. Только поче- 


CALL OF DUTY 2 


му-то.у молодого человека в стиль- 
ной кожаной куртке наготове ока- 
зался Кольт 45 калибра. Наверное, 
он всегда держит его под рукой для 
обороны от будущей тещи. 

Игроку позволено переключать- 
ся между двумя главными персона- 
жами. Джейк мастерски владеет 
стрелковым оружием и неплохо ма- 
шет дубинкой, арматурой и прочи- 
ми подручными материалами. Но 
стоит ему удалиться от возлюблен- 
ной на приличное расстояние, так 
его тут же начинают мучить нес- 
терпимые головные боли. Хрупкое 
создание по имени Эмилия обладает 
способностью заживлять раны и ме- 
тать в противников сгустки энергии. 
При желании одиночную кампанию 
можно пройти с товарищем (или 
подружкой) в кооперативном режи- 
ме. 

В Call of Cthulhu: Destiny's End 
нас ожидает традиционная для 
жанра survival horror графика. 
Темные-темные локации, нагнетаю- 
щие атмосферу мелкие детали, убе- 
дительная пластика движений пер- 
сонажей. Специальный призовой 
пирожок с полки программисты 
Headfirst Productions заслужили за 
качественные ночные пейзажи: 
промозглый дождь, облетевшие с 
деревьев листья валяются под нога- 


$ Наверняка татуировка на шее Джейка взялась 
неспроста 














$ Нанр FPS Издатель Activision Разработчик Infinity Ward Дата выхода Сентябрь 2005 Сайт www.callofduty.com 


Call of Duty 2 - это новая ступень 
в развитии жанра милитаристичес- 
ких FPS. Infinity Ward можно было 
и дальше эксплуатировать хорошо 
зарекомендовавшие себя старые 
принципы построения игры: линей- 
ность событий, обилие скриптовых 
сценок и скоротечных сражений. Ан 
нет, разработчики решились про- 
вести тотальную инвентаризацию 
технологий и сдать все старое в 
утиль. Прямому пути из пункта “А” 
в пункт “Б” теперь существует нес- 
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колько альтернатив. Показанный Ha 
выставке уровень Тоц]апе из брита- 
нской кампании в Северной Африке 
щеголял внушительным числом ва- 
риантов прохождения. 

Поумневший искусственный ин- 
теллект противников научился са- 
мостоятельно оценивать боевую си- 
туацию и в самый неподходящий 
момент бросаться в контратаку или 
же проделывать хитрый обходной 
маневр. Часть фашистов поливает 
ваши позиции из пулеметов, в то 





@ - Что стобой, дорогая? 
- Кажется, я упала на горошину. 
Получается, я теперь принцесса? 


ми, а холодный океан непрерывно 
штурмует волнами каменистые уте- 
сы. 

И хотя, по сравнению с Dark 
Corners of the Earth, Destiny’s End и 
выглядит более попсовой, HO если 
заявленные разработчиками фичи 
не растеряются по дороге к релизу, 
то может получиться достойный 
конкурент сериалу Silent Hill. - Вла- 
димир ЧАПЛЫГИН 





ИСИ 








@ Arne африканский загар? Видать, 
желторотые еще 


время как другая пытается заб- 
раться в тыл. Стоит открыть по ним 
плотный упредительный огонь, как 


они тут же рассредоточатся по ок- 
рестностям, постараются отойти на- 
зад для перегруппировки и попро- 

буют объявиться уже в новом месте. 
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По сравнению с Call of Duty, в сик- 
веле увеличилось число сражений 
на свежем воздухе. На больших 
открытых пространствах вражес- 
кие командиры сначала пускают 
вперед маленький разведыватель- 
ный отряд, которому поручается 
нащупать слабое место в обороне, и 
только после этого они кидают туда 
все имеющиеся в их распоряжении 
силы. 

Как и раньше, мы воюем за Анг- 
лию, США и СССР. Только туман- 
ный Альбион представлен аж двумя 
персонажами: сержантом Дэвисом 
из 8-й армии генерала Монтгомери 
и командиром танка Уэлш из 7-Й 
бронетанковой дивизии (те самые 
“Пустынные крысы”). За янки отду- 
вается капрал Билли Тейлор из 2-го 
батальона рейнджеров, а за Советы 
воюет рядовой Василий Иванович 
Козлов. Что касается сражений из 
первой части игры, то в Call of Duty 
2 разработчики вернутся только к 
Сталинградской битве. Так что пов- 
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торное водружение флага над Рей- 
хстагом переносится на неопреде- 
ленный срок. Среди новинок ожида- 
ются кошки-мышки с Эрвином Ром- 
мелем в Тунисе, Ливии и Египте, 
невероятные приключения амери- 
канцев во Франции, а также битвы 
за Москву и Харьков. 

Графическое наполнение Call of 
Duty 2 оправдало возложенные на 
него ожидания. Настоящим сюрпри- 
зом стал изрядно похорошевший 
звук. К игре прикрутили уникаль- 
ный эффект, который позволяет 
чувствовать на каком расстоянии от 
твоего уха свистят пули. Все солда- 
ты (в том числе и немецкие) снаб- 


CITY OF THE DEAB 


$ Manp FPS Издатель Hip Interactive Разработчик Kuju Дата выхода Май 2006 года Сайт www.kuju.com 


Слон, ты мог бы быть. Ах, какой 
ты мог бы быть, договорись Амери- 
кан МакГи и Джордж Ромеро. Не 
тот Ромеро, который научил людей 
ждать “Дай Катану”, а тот, который 
своими фильмами научил человече- 
ство бояться зомби. Слон, мне даже 
представить страшно, каким бы ты 
вышел, соединись в тебе идеи “Рас- 
света мертвецов” и “Алисы”. Но не 
переживай, слон, хоть и не быть те- 
бе “Ах!”, ты все равно будешь. 
Пусть и без МакГи, но зато с Роме- 
ро. Пусть и не хоррор, но зато экшн. 
Не переживай, слон, такое случает- 
ся. 


$ Вечные проблемы муниципальных поликлиник... 





Звать нашего слона City of the 
Dead. Хотя идея с момента своего 
первого упоминания сильно измени- 
лась (несколько месяцев назад 
проскочила информация про союз 
МакГи и Ромеро, но недавно выяс- 
нилось, что это были лишь разгово- 
ры), игру на основе вселенной, соз- 
данной маэстро фильмов ужасов, 
мы все же увидим. Заниматься ее 
разработкой подрядилась Kuju - не 
слишком популярная, хоть и доста- 
точно крупная компания, занимаю- 
щаяся игровыми поделками для 
всех игровых станций, включая мо- 
бильные телефоны (на РС ее можно 
вспомнить по провальному War- 
hammer 40K: Fire Warrior). Однако 
в пользу разработчика говорит TO, 
что к этому моменту ушлые Kuju 
уже объявили о подписании конт- 
ракта с еще одной интересной фи- 
гурой из области голливудского 
“хоррора”. Это Том Савини, весьма 
известный художник по созданию 
костюмов всяких мертвяков и стра- 
шилищ, которого в роли актера 
можно было увидеть в “От заката до 
рассвета”. 


@ Зачем держать бензин около береговой артиллерии? 


жены индивидуальными голосами и 
набором из 500-700 отличных друг 
от друга реплик (всего написано 
свыше 20 тысяч строчек диалогов). 
И произносят они их не от балды, а 


в строгом соответствии с развора- 
чивающимися событиями. Тот, кто 
первый увидит парочку фрицев 
около подорванного танка, тут же 
орет: “Внимание, два автоматчика 
за броней!” или что-нибудь в таком 
духе, что поможет вам сориентиро- 
ваться на местности и получить ин- 
формацию о противнике и его во- 
оружении. Эффект полного погру- 
жения гарантирован. - Владимир 
ЧАПЛЫГИН 





® Подойдите ближе, бандерло... ой, это же не 
из этой сказки! Отойдите! Отойдите немедленно! 


Хроники нашего городка 

Сюжет City of the Dead, как и 
положено, тривиален. Группка re- 
роев, выживших в наполненном 
зомби городе, отправляется на вер- 
толете как можно подальше, то есть 
на заброшенный остров в море-оки- 
яне, надеясь найти там покой. Наив- 
ные. Какой же заброшенный остров 
бывает без огромной военно-науч- 
ной базы, наполненной всякой не- 
чистью (в данном случае зомбями)? 
Ни-ка-кой - нет таких на карте ми- 
ра в сознании Джорджа Ромеро, по- 
этому придется героям столкнуться 
с очередной армией умертвий, за- 
думчиво слоняющихся и по лабора- 
ториям самой базы, и по прилегаю- 
щему городку, и по всей территории 
острова. 

Но никаких тайных расследова- 
ний и атмосферы пугающей зага- 
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@ Одно из двух: либо зомби будут низкополигональные, либо это все будет жутко тормозить 


дочности в стиле Resident Evil or 
City of the Dead не ждите. По своей 
динамике игра будет гораздо более 
похожа Ha House of the Dead, то 
есть зомби будут лезть на игрока с 
такой частотой и аппетитом, что у 
него вряд ли найдется время на пе- 
резарядку оружия. Пока непонятно, 
в какой форме будет выполнено 
прохождение, и какой свободой 
действий будет обладать игрок, но 
среди целей миссий упоминаются 
поиск секретных мест в городе, на- 
хождение других выживших и да- 
же построение баррикад, чтобы не 
дать зомби пробиться на защищае- 
мую территорию. Большую часть 


времени игроки будут участвовать в 


событиях от лица персонажа по 
кличке “Red”, которого будет озву- 
чивать все тот же Том Савини. 


CIVILIZATION IV 


В борьбе с зомби придется ис- 
пользовать и стандартные для та- 
ких игр средства обороны - писто- 
леты-шотганы-автоматы, и более 
оригинальные, вроде мин-ловушек, 
раскидывающих при взрыве во все 
стороны иглы, и гранат, “всасываю- 
щих” в себя все ближайшие пред- 
меты (не забывайте, база-то на ост- 
рове не только военная, но и науч- 
ная). Благодаря присутствию в игре 
запатентованной НауокК’овской фи- 
зики предполагается и наличие та- 
ких интересностей, как сталкивание 
на ничего не подозревающих зомби 
чего-нибудь очень тяжелого, напри- 
мер, КамАЗа, или, на худой конец, 
бочки с бензином. 

Практически неизвестен звери- 
нец игры. Конечно, зомби, это здо- 
рово, но если вся вариативность 








@ Том Савини без грима 


врагов будет заключаться в “этот 
зомби лысый, а у того ноги нет”, 
сомнительно, что это вызовет у иг- 
роков бурю восторга. Пока известно 
только об одном разнообразии - сре- 
ди обычных зомби будут зомби-по- 
лицейские, вооруженные пистоле- 
тами. 

Из нестандартных новостей 
анонса выделяется заявление о на- 
личии в City of the Dead различных 
вариантов мультиплеера, который 
будет включать в себя не только 
вполне ожидаемое кооперативное 
прохождение, но и дефматчи, где 
игроки смогут играть за обе стороны 
конфликта “Выжившие vs. Зомби”. 
Очень интересно, как будет осущес- 
твляться игра за последних? - Анд- 
рей ЩУР 


$ ННанр Глобальная стратегия Издатель 2K Games Разработчик Firaxis Games Дата выхода Конец 2005 Сайт www. firaxis.com 


Наши постоянные читатели на- 
верняка были в некотором недоуме- 
нии, почему это в “Навигаторе” до 
сих пор почти ничего не было 
написано о четвертой части jj 
Игры всех времен и наро- 
дов. Отвечаю, мы не хоте- 
ли спешить, делать ско- 
роспелые выводы и 
внушать игрокам 
необоснованные на- 
дежды. Собственно 
говоря, точно так 
же поступал и Сид 
Мейер, до последнего мо- 
мента в Сети почти не было | 
информации об игре, кроме Е 
нескольких не слишком вы- 
разительных скриншотов и 
туманных рассуждений 
“всего больше, и все луч- 
ше”. Но вот, наконец, в рамках E3 
восхищенным взорам публики была 
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продемонстрирована тестовая вер- 
сия игры и даны все необходимые 
пояснения к ней. Так что мы теперь 
можем рассказывать со знанием де- 
ла. 
Что же нас ждет, кроме нового 
полностью трехмерного движка (0 
котором я особо распространяться 
не буду, потому, как и так все 
видно на прилагаемых скрин- 
шотах)? Прежде всего, раз- 
работчики обещают удов- 
летворить многочислен- 
ные просьбы фанатов и 
выбросить некоторые нуд- 
ные BEIM, например, борь- 
бу с загрязнениями. Действи- 
тельно, после достижения оп- 
ределенного технологичес- 
кого уровня борьба эта 
сводилась к простому пе- 
ремещению рабочих от одного квад- 
рата к другому. Так что проще было 





дать возможность игроку выделить 


некоторую часть своих доходов на 
экологию, после чего забыть о ней. 
Впрочем, это, как и наличие в 
каждой цивилизации двух альтер- 
нативных лидеров, мелочи, но изме- 
нения затронут и основы игры. 
Возьмем, к примеру, религию. 
Вместо обобщенных политеизма и 
монотеизма теперь будут семь 
конкретных религий (Христиан- 
ство, Ислам, Буддизм и т.д.). Отк- 
рыв какую-то религию, вы можете 
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сделать ee господствующей в вашем 
государстве, получив при этом оп- 
ределенные преимущества. Кроме 


> ТОГО, будет возможность отправлять 


миссионеров в соседние державы. 
Как вы понимаете, если вас окру- 
жают цивилизации с той же рели- 
гией, что иу вас, это одно, а если их 
религии враждебны вашей, совсем 
другое. 

Вообще религиозная система 
обещает много интересных момен- 
тов. Например, каждая религия 
имеет главный город (типа Иеруса- 
лима или Мекки), и тот, кто владеет 
им, может “заглянуть” в любой го- 
род мира, жители которого испове- 
дуют ту же религию. 

Серьезные изменения претерпе- 
ла и система форм правления. Соб- 
ственно говоря, она приблизилась к 
тому, что мы имели в “Альфе Цен- 
тавра”. Больше нет фиксированных 
монархии, республики, демократии 
и т.д., вместо этого в определенные 
моменты вы сможете издавать ука- 
зы, которые постепенно, и сформи- 
руют вашу форму правления. Нап- 
ример, вы можете запретить 
рабство в своей державе (а можете 
и не запрещать). Или ввести свобо- 
ду слова. Или, наоборот, ввести 
жесткий контроль над мыслями 
своих граждан. В зависимости от 





@ Армии выглядят непривычно, где-то даже попсово. Но мы уверены, что попсовость эта - мнимая 


того, что вы разрешаете, а что зап- 
рещаете, вы и получаете нужные 
вам бонусы. 

Большие изменения произойдут 
в технологическом прогрессе. 
Прежде всего, дерево технологий 
перестанет быть линейным. В пре- 
дыдущих играх есть несколько 
ключевых технологий, без облада- 
ния которыми победить невозмож- 
но. Однако пути к этим технологиям 
строго линейны, причем частенько 
на этих путях попадаются техноло- 
гии, которые лично вам не нужны 
(из-за стиля игры или конфигура- 
ции вашей державы). Теперь же бу- 
дут существовать альтернативные 
пути ко всем ключевым технологи- 
ям. Так что вы сможете выбирать 
тот путь, который оптимален в дан- 
ной конкретной ситуации. 

Естати, пропало и деление на 
технологические эры, теперь можно 
будет продвинуться по любой линии 
как угодно далеко, не распыляя на- 
учные силы на исследование мало- 
важных (лично для вас) технологий. 

Как вы, несомненно, помните, в 
последнем адд-оне к третьей Циви- 


$ Несмотря на полную трехмерность и всякие новомодные прибамбасы, с первого взгляда можно 


определить, что это именно “Цивилизация” 
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лизации кроме военных, появились 
и научные лидеры. Эксперимент 
оказался удачным, так что в гряду- 
щей игре у нас будет целых пять 
типов лидеров (военачальник, уче- 
ный, артист, торговец, инженер и 
религиозный деятель). Каждый из 
них, при правильном использова- 
нии, принесет вашей державе соот- 
ветствующий его специализации 
бонус. 

Боевая система, похоже, будет 
тоже сильно отличаться от привыч- 
ной нам. Прежде всего, все юниты 
станут составными. То есть, вместо 
одиночных воинов, копейщиков или 
мушкетеров, мы будем иметь отря- 
ды как минимум из трех единиц. 
Действуют отряды как единое це- 
лое, но погибает каждый сам по се- 
бе. Если враг нанес вам достаточно 
сильный удар, может погибнуть 
один из составляющих отряд вои- 
нов. После того, как погибнут все, 
отряд прекращает свое существова- 
ние. Что это дает? В старой системе 
с полосками здоровья нанесенный 
юниту ущерб никак не отражался 
на силе его атаки и обороны, в новой 
же системе еще как отражается. 

Появились в игре и своего рода 
ролевые элементы. Юниты (отряды) 
по мере роста опыта могут приобре- 
тать какие-то новые возможности. 
Вроде усиленной атаки или обороны 
против определенных типов войск, 
бонус в городских боях и т.д. 

Скажу все же пару слов и о но- 
вом движке. Главная его особен- 
ность вовсе не трехмерность, а воз- 
можность плавно масштабировать 
карту. В самом мелком масштабе 
мы будем иметь земной шар, в са- 
мом крупном же сможем изучить 
любой город и его окрестности. При- 
чем разработчики обещают, что оп- 
ределить что именно строиться в 
том или ином городе, каковы его ха- 
рактеристики и т.д. можно будет и 
при максимальном удалении. - Вла- 


димир ВЕСЕЛОВ 


С № ee an ee RU. 


‘ к * 
hy nd с one 





ПРОЛОЛЖЕНИЯ ПРИКЛЮЧАЮТСЯ! 












Филемон разминулся с напарником. Одно его Агентам 008 есть за что недолюбливать про- Вот уже три часа Филемон решает, как ему 
утешает - в этих пирамидах невозможно фессора Бактерио. Из-за его дорогостоящих проникнуть в музей. Старая выучка спецагента 
заблудиться... Во всяком случае, он на это экспериментов их вечно селят в дешёвые не позволяет ему войти через подозрительно 
надеется. гостиницы. открытые двери. 





Вот она - месть скарабея! Настал час расплаты В этом магазинчике помимо портрета Гене- Агенты очень хотели попасть на экскурсию в 


для тех, кто в детстве жёг жуков с помощью рального секретаря, можно купить массу главный собор Москвы, но, к сожалению, при 
лупы. полезных вещей, от брелока с серпом и реставрации. рабочие по ошибке замуровали 
молотом до подержанной авиабомбы. единственный вход. 
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Фирма 1С и студия snowball.ru рады представить 


й суперагентов 
ene Has музей - - Ha сей раз агентам 008 предстоит 
защитить Узей от посягательств злобного Мумиеса, обезвредить 
таинственную «Шестую секту» и разгадать др , 


вам вторую часть приклю- 


евнюю тайну пирамид! 





Да... Умели же раньше делать дорожные о 
указатели. у 


й ГР | КИ Продолжение приключений 
ing суперагентов O08 - 
БОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ. ‚мать. в продаже с апреля! 
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мир в шутку оби ши aed Месть скарабея» (2CD) 


1 ©_ snowball.ru = ь y > «Агенты 008: 


Фирма «1C» — 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Ten.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, hotline@1c.ru ммм. 1с.ги, 1c@1c.ru. 
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“Company of Heroes — 
COMPANY OF HEROES 
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$ Жанр RTS Издатель THO Разработчик Relic Entertainment Дата выхода 2006 Сайт www.companyofheroesgame.com 


Не стихает вал игр про Вторую 
мировую, особенно про самый ее ко- 
нец. Вот и легендарные родители 
Homeworld, прославленная сту- 
mua Relic Ent. снизошла с косми- 
ческих высот на грешную зем- 
лю и обратилась к истории 
проведения, сами знаете, ка- 
кой высадки с последующим 
променадом до западного бе- 
рега Эльбы. В пресс-релизе 
ТНО обещано перевернуть 
представление мировой игро- 
общественности о том, что та- 
кое RTS и куда развиваться 
жанру дальше. 

За художественное оформление 
и спецэффекты Company of Heroes 
отвечает новый фирменный движок 
Essence. Мотор получился прыткий 
и очень навороченный. Каждый 
кадр показанного на E3 ролика 
обильно смазан шейдерами третьей 
версии и несет на себе явственную 
печать ОХ9. В результате картинка 
изрядно смахивает на “В тылу вра- 
га 2” с той только разницей, что 
сражения тут масштабнее и насы- 
щеннее. Видна традиционная голли- 
вудская закваска: каждый квадрат- 
ный миллиметр экрана нашпигован 
действием так, что глаза разбегают- 
ся. Проработка деталей - на высо- 
чайшем уровне, на крупных планах 
различимы мельчайшие детали об- 
мундирования солдат вплоть до ца- 
рапин на походных котелках и 
оребрения на крышках фляг. Обе- 
щано, что юниты не будут походить 
друг на друга как клоны, каждому 
дадут чуть-чуть подправленный 






скин и индивидуальную анимацию. 
Модели техники по качеству приб- 
лижаются к тем, что можно будет 
увидеть во “Второй мировой” от 
“1С”. Что будет с системными тре- 
бованиями - страшно подумать. С 
перспективным проектом Best 
Way новую разработку Relic 
роднит и то, что каждый боец 
имеет развитый АГ и тонко pea- 
гирует на изменения боевой 
обстановки. Честно говоря, этот 

аспект в ролике не особенно от- 
ражен, но видно, что солдатики 
умеют прятаться, менять пози- 
цию и толково использовать грана- 
ты. Разработчики клянутся, что 
бойцы смогут действовать сообща и 
приспосабливать групповую такти- 
ку к изменяющимся условиям боя. 

Физикой Company of Heroes 

заправляет уже знаменитый 
Havok 3,0. Этот набираю- 
щий все большую попу- 
лярность движок принес в 
игру тотальную и очень 
реалистичную разрушае- 
мость объектов, а также 
возможность изменения 
ландшафта. Очень советую всем 
интересующимся просмотреть ро- 
ликс E3 2005, где особенное внима- 
ние следует обратить на то, как не- 
мецкую самоходку заносит на пово- 
роте, и как “Тигр” проламывается 
сквозь арку здания. О разлетаю- 
щихся от взрыва телах и повсеме- 
стном ragdoll рассказывать уже 
как-то неудобно: такие вещи стано- 
вятся обычными в стратегиях, заяв- 
ленных на следующий год. 


$ Надо сказать, что американцы весьма творчески переосмыслили концепцию тачанки 
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Значительное сходство Company 
of Heroes с будущей BTB 2 и War 
Front: Turning Point (о ней мы pac- 
сказывали в прошлом номере), a 
также вести из мастерских, где ку- 
ется “Вторая мировая”, наводят на 
некоторые мысли. В жанре RTS 
назревает качественный перелом, 
новые идеи витают в воздухе и не- 
которые из них уже находят подде- 
ржку современных технологий в OO- 
ласти игровой графики и продвину- 
тых Al. 

Из характерных особенностей 
RTS следующего поколения следует 
отметить почти шутерную картин- 
ку. Очевидно, в RTS придут масш- 
табность и глубина стратегического 
планирования, свойственные сегод- 
ня только походовым стратегиям. 
Главную роль в этом будет 

играть новый Al, развя- 
зывающий игроку руки 
и позволяющий не 
нянчиться с каждым 
юнитом, а задуматься 
о стратегии. И, нако- 
нец, нельзя не упомя- 
нуть реалистичную фи- 
зику, которая активно втор- 
гается в геймплей, превращая 
карту из простой декорации в су- 
щественный фактор, влияющий на 
рисунок боя. 

Складывается ощущение, что к 
середине следующего года на рынок 
выйдут RTS нового поколения, KOH- 
курировать с которыми играм этого 


года, будет практически невозмож- 
но. - "naa УНАНЯН 


$ Самое главное на этом скрине - не поразительно- 
го качества модели немцев, а художественно 
разрушенное здание на заднем плане 





$ Традиция таскать на себе неподъемный рюкзак 
зародилась у заокеанских рейнджеров еще 
в те далекие годы 
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Conflict: Global Terror 


CONFLICT: GLOBAL TERROR 


$ Нанр TPS Издатель SCi, 2K Games Разработчик Pivotal Games Дата выхода Октябрь 2005 Сайт www.sci.co.uk 














В самых ранних частях сериала 
Conflict четверка бойцов элитного 
американского подразделения 
“Дельта” предпочитала воевать на 
территории одной страны. Видать, 
огромные очаги терроризма нако- 
нец-то ликвидированы, так что в 
Global Terror спецназовцам Ha про- 
тяжении 14 миссий предстоит MO- 
таться по всему белому свету. 

Разработчики решили отказать- 
ся от почти читерского автоприце- 
ливания. Теперь перекрестие пол- 
ностью подконтрольно мыши и 
быстро перемещается по экрану, но 
в случае обнаружения противника 
его ход значительно замедляется. 
Попросту говоря, теперь геймерам 
лишь помогают не проскочить мимо 
новой жертвы. 

Еще одно значительное нововве- 
дение - появление развернутой сис- 
темы отдачи приказов. До уровня 
Brothers in Arms игре еще далеко, a 
BOT с последним Rainbow Six она 


потягается Ha равных. К возмож- 
ности переключаться между бойца- 
ми и простым командам добавятся 
некие “контекстно-зависимые рас- 
поряжения командира”. Сотрудни- 
ки Pivotal Games не стали уточ- 
нять суть данной формулировки, 
но, скорее всего, под ней подра- 
зумевается просьба главы от- 
ряда открыть дверь, бро- 
сить гранату, зачистить по- 
мещение или сделать что- 
нибудь в таком духе. Еще од- 
на фича - отсрочка выполне- 
ния полученного приказа. На 
практике это выглядит сле- 
дующим образом: напарники 
начинают действовать толь- 
ко тогда, когда вы достигнете 
заранее оговоренной контроль- 

ной точки. В помещение можно вло- 
миться сразу с двух направлений 
или же один отряд отвлекает про- 
тивника, в то время как другой не- 
заметно заходит в тыл. Поумневшие 
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@ Теперь в спецназ берут только с дипломом 
программиста 

напарники научились карабкаться 

по составленным пирамидой ящи- 

кам, перелезать через заборы и 

прятаться за укрытиями. 

Что касается визуальной состав- 
ляющей, то тут тоже произошли 
радикальные изменения. Conflict: 
Global Terror строится на абсолют- 
но новом графическом движке. По 
сравнению с прошлым эпизодом се- 

рии число полигонов в моделях 

персонажей увеличилось ровно в 
два раза. Самое главное, что 
отныне при приближении 
камеры тела спецназовцев 
не разъезжаются на мел- 
кие составные части, да и 
через снайперский прицел 
шкурки противников боль- 
ше не шокируют отсутстви- 
ем качественных текстур. 

Напоследок, информация 
к размышлению. Програм- 
мисты сподобились нарисо- 

вать не только мускулистых 
мужиков, но и воинствующих дам. 
Хотя в реальной жизни представи- 
тельницы прекрасного пола, если и 
служат в “Дельте”, то только в шта- 


бе. - Владимир ЧАПЛЫГИН 
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$ Жанр FPS Издатель Digital Jesters Разработчик Denzel Power Дата выхода 2 квартал 2006 


Издательский дом Digital Jesters 
объявил о разработке бескомпроми- 
ссного тактического боевика от пер- 
вого лица, в котором небольшой от- 
ряд американского элитного спец- 
наза, оснащенного самым современ- 
ным оружием, должен уничтожить 
батальон американской элитной 
морской пехоты, тоже оснащенной 


WWW. GAMENAVIGATOR.RU 


самым современным оружием. 
Просто потому, что приказ такой. В 
какой-то неназванной стране (воз- 
любите свой Ближний Восток, как 
сказано в Библии) повстанцы начи- 
нают сражаться с режимом. На по- 
давление бунта отправляют баталь- 
он морской пехоты. Но спустя нес- 
колько недель связь с подразделе- 
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нием теряется, a позже выясняется, 
что полковник вместе со своими 
бойцами перешел на сторону сепа- 
ратистов. Чувствуете параллели с 
“Апокалипсисом сегодня”? Терпя- 
щее фиаско военное руководство 





обращается за помощью к игроку, и 
он вместе с отрядом спецназа отп- 
равляется кончать мятежных со- 
отечественников. Вот это поворот! 
Янки прольет кровь янки в ходе 
ожесточенных уличных (разработ- 
чики из Denzel Power очень горды 
построенным городом и говорят, что 
там все взаправду) боев с примене- 
нием разнообразного оружия, кото- 
poe Made in USA, самых современ- 
ных квазитактик и прочих хардкор- 
ных достопримечательностей. Ис- 
кусственный интеллект знает и 
умеет то же самое, что и вы, а для 
пущего реализма приглашены два 


мощных движка. Один, стало быть, 
графический, другой - физический. 
Релиз - второй квартал 2006 года. - 
Bros. 





DREAMFALL: THE LONGEST JOURNEY 


$ Manp Adventure Издатель Micro Application Разработчик Funcom Дата выхода Осень 2005 Сайт www.dreamfall.com 





@ A сейчас мы узнаем, стоили ли занятия 
на курсах, заплаченных за них денег 

Полгода до мечты... Приблизи- 
тельно столько осталось до того мо- 
мента, когда миры Старк и Аркадия 
снова войдут в нашу жизнь, когда 
мы встретим Эйприл, познакомимся 
с Зоей и Кианом... А ведь прошел 
ровно год с той поры, когда мы по- 
лучали последние известия от нор- 
вежских разработчиков. Что же 
произошло за это время с Огеат- 
fall? Знаете, перед нами тот самый 
случай, когда отсутствие новостей и 
есть самая хорошая новость, потому 
что все идет по плану, все идет как 
надо. И даже дата релиза, назван- 
ная девелоперами уже больше года 
назад, осталась прежней. 





Другое дело - главные герои. Ес- 
ли Эйприл и Киан сохраняют спо- 
койствие и предпочитают на людях 
не светиться, то Зоя отдувается за 
троих. Прослышав откуда-то (уж не 
из нашего ли последнего превью?), 
что разработчики намерены ввести 
в игру экшн-вставки, девушка за- 





писалась на курсы по самообороне. 
Конечно, до Сони Блейд еще далеко, 
но основы рукомашества она уже 
постигла. А однажды ей даже уда- 
лось затащить на свои занятия 
главного дизайнера Рагнара Торн- 
квиста, и последний был настолько 
впечатлен мастерством своей при- 
мы, что волевым решением превра- 
тил вышеупомянутые элементы в 
самый настоящий файтинг. 


Только ради бога не переоцените 
силы девушки, пару боев она может 
и выдержит, но эксплуатировать 
кулаки в течение всей игры точно 
не получится. Девелоперы это прек- 
расно понимают, поэтому клятвенно 
пообещали сделать каждой схватке 


некую пазловую альтернативу. 
Мол, умеешь работать головой - хо- 
polo, не умеешь - работай руками. 

Несколько более странно выгля- 
дит намерение норвежцев реализо- 
вать в Dreamfall стелс-элементы. 
Интересно, кто из героев освоил за 
последний год такие премудрости? 
Неужели опять SoA? А может Эйп- 
рил? В перерывах между съемка- 
МИ... 

Какими съемками? А, вы разве 
не знаете, что Dreamfall делается 
по образу и подобию самого настоя- 
щего блокбастера? Ради этого раз- 
работчикам даже пришлось отпра- 
вить в музей истории старый доб- 
рый интерфейс со всеми привычны- 
ми иконками и окошками. Вместо 
этого было решено снабдить персо- 
нажей специальными датчиками, 


которые будут подсвечивать нап- 
равление взгляда героя специаль- 
ным лучом. Если последний упадет 
на какой-либо активный объект, то 
появится специальная иконка воз- 
можного действия. Конечно, пока на 
практике такую систему не опробу- 
ешь, сказать что-либо однозначное 
трудно, но в демо-ролике она выг- 
лядела весьма убедительно. 





@ Не только геймеры с нетерпением ждут релиза 
Dreamfall 


Напоследок хотелось бы сооб- 
щить что-нибудь про сюжет, но, вот 
незадача, все те обрывки известной 
нам информации представляют со- 
бой лишь множество недомолвок и 
загадочных полуслов... Правда, как- 
то раз Рагнар Торнквист разоткро- 
венничался и поведал, что в игре 
будет множество тайн, практически 
никак не связанных с главной лини- 
ей адвентюры. Коль это действи- 
тельно окажется правдой, то для 
того, чтобы найти ответы на все 
вопросы, нам придется прожить эту 
игру не один раз... - Александр ВАС- 
НЕВ 


@ Зойка моя, я твой... Хотя, нет, это из другой 
песни 





WW W.aGAMENAVIGATOR.RU 


ДОМАШНИЙ ИНТЕРНЕТ-КАНАЛ 
nPEACTAB/A 








Домашний интернет-канал СТРИМ 
представляет новый сервис! 

Мы уже давно не удивляемся встроенным в мобильный телефон 
фотокамерам и радиоприемникам, воспринимаем как должное 
возможность смотреть видео и слушать музыку на компьютере, 
предпочтем видеомагнитофон, который умеет воспроизводить не 
только кассеты, но и DVD. То, что раньше воспринималось как чу- 
десное совмещение технологий, нынче является стандартом. А что 
будет завтра? Безусловно, появятся новые многофункциональные 
устройства, приятные и полезные, но точно известно, что стандарт 
интерактивному цифровому телевидению будет задавать 
«СтримТВ». Причем долго ждать не придется. «СтримТВ» уже дос- 
тупно для широкой аудитории. 

Поясним, что такое — интерактивное цифровое ТВ. 

Во-первых, цифровое телевидение - это высокое качество изо- 
бражения. Привычное для нас аналоговое телевидение можно 
сравнить с цифровым так же, как аудиокассету с компакт-диском 
или VHS с DVD. 

Во-вторых, интерактивность, предлагаемая «СтримТВ», — это 
возможность полностью управлять просмотром телеканалов и пе- 
редач: не нужно с помощью пульта «шерстить» все каналы, выис- 
кивая что-то достойное для просмотра. Достаточно через пользо- 
вательское меню на экране телевизора выбрать интересующую 
программу или фильм. 

В-третьих, «СтримТВ» - это не спутниковое телевидение, а по- 
тому не требует установки дорогостоящих комплектов оборудова- 
ния. Чтобы стать пользователем «СтримТВ», нужно всего лишь 
подключиться к домашнему Интернет-каналу «Стрим» и стать под- 
писчиком «СтримТВ». Многие помнят, что в прошлом году именно 
«Стрим» вывел провайдера «МТУ-Интел» в безусловные лидеры 
отрасли благодаря низким ценам и высокой скорости передачи 
данных. «СтримТВ» использует ту же технологию передачи данных 
ADSL (широкополосный доступ через телефонную линию), что и 
«Стрим». 

Сделавшим выбор в пользу интерактивного цифрового телеви- 
дения «СтримТВ» предлагает гораздо больше возможностей, не- 
жели отдельно взятые телевизор, принимающий стандартный на- 
бор каналов, и компьютер с доступом в Интернет: 

® более 70 российских и мировых каналов в цифровом качест- 
ве, охватывающих все сферы интересов - кино, спорт, новости и 
деловые каналы, каналы для детей, каналы о стиле и дизайне, о 
путешествиях и открытиях, каналы для взрослых, музыкальные ка- 
налы и пр.; 

® уникальные тематические каналы: «Драйв» (авто-мото), 
«Здоровое ТВ», «Охота и рыбалка», «РетроТВ», футбольные клуб- 
ные каналы «Манчестер Юнайтед» и «Челси»; 

® «Виртуальный кинозал» (Рау per View), в котором можно по- 
смотреть все новинки отечественного и иностранного кинопрока- 
та; 

® «Видео по запросу» (Video оп Demand) - доступ к большому 
количеству видеофильмов; 

® компьютерные игры на большом экране Вашего домашнего 
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кинотеатра; 

® более 40 тематических музыкальных радиоканалов, не преры- 
ваемых рекламой. 

Пользоваться всем этим разнообразием достаточно просто: при 
включении приставки на экране телевизора появляется меню, со- 
стоящее из пяти пунктов: телеканалы, виртуальный кинозал, ви- 
део по запросу, игры, радиоканалы. 

Навигация по меню осуществляется с помощью пульта. 

Раздел «Телеканалы» представляет собой список доступных ка- 
налов и маленькое окошко, демонстрирующее, что сейчас показы- 
вается на канале, а также краткое описание канала и текущей пе- 
редачи. Отсюда пользователь может перейти в режим NONHOSK- 
ранного ТВ или посмотреть программу передач любого канала на 
неделю вперед. Помимо цифровых каналов, «СтримТВ» дает дос- 
туп и ко всем пятнадцати российским эфирным телеканалам. 

«Виртуальный кинозал» — меню со списком фильмов, похожее 
на расписание сеансов, как в престижных кинотеатрах. Зритель 
может приобрести виртуальный билет на любой удобный для него 
сеанс. 

«Видео по запросу» — список фильмов по жанрам. Выбрав 
фильм, можно посмотреть обложку видеокассеты с этим фильмом 
и его краткое описание, можно также просмотреть трейлер. Виде- 
отека в скором времени будет насчитывать до 3000 рейтинговых 
кинолент. 

«Игры» — меню со списком из шести игр, специально адаптиро- 
ванных к использованию на телевизионном экране. 

Абонент «СтримТВ» имеет возможность выбрать один из стандарт- 
ных пакетов телеканалов или сформировать свой индивидуальный 
пакет вплоть до подписки на один конкретный телеканал. А срок под- 
писки на телеканалы может составлять даже один день, если на то 
есть желание. 

Безусловно, абоненты «СтримТВ» сохраняют все преимущества 
пользователей «Стрима», относящиеся к доступу в Интернет: не- 
прерывность соединения, высокая скорость, свободный телефон, 
возможность неограниченного трафика. 

В абонентский комплект «СтримТВ» входят многопортовый 
ADSL-mogem, телевизионная приставка-декодер и пульт дистанци- 
онного управления. При покупке есть возможность выбора - ку- 
пить комплект сразу или, при желании, в кредит, который дается 
на срок до 3 лет. Размер ежемесячной абонентской платы за базо- 
вый пакет услуг «СтримТВ» не превышает 10 долларов США, при- 
чем пакет может формироваться пользователем самостоятельно и 
не принуждает к покупке заведомо ненужных услуг. В любой мо- 
мент абонент может внести дополнительную сумму для пользова- 
ния более дорогими пакетами телеканалов или дополнительными 
услугами «СтримТВ». 

Если вы хотите превратить ваш телевизор или домашний кино- 
театр в домашний центр отдыха, досуга и полезной информации, 
если желаете получить в одном пакете за приемлемую цену десят- 
ки телеканалов, тысячи телефильмов, радио, игры, скоростной Ин- 
тернет и возможность управлять всем этим в интерактивном ре- 
жиме, то «Стрим» и «СтримТВ» — ваш выбор. 


(095) 105-50-25 
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DRIVER 4 


$ Нанр Аркадные автогонки Издатель Atari 
Разработчик Reflections Дата выхода | квартал 2005 


Деньги любят счет. Эта пропис- 
ная истина к сериалу Driver не OTHO- 
сятся. Третья часть при огромном 
бюджете и участии тяжелой голли- 
вудской артиллерии в лице Микки 
Рурка, Майкла Мэдсена, Мишель 
Родригес, Винга Рэймса и специа- 
листов из конторы Ridley Scott 
Associates не оправдала возложен- 
ные надежды. Приставочный релиз 
получился скомканным, да и на РС 
продукт огромных денег не зарабо- 
тал. Тем не менее, неудачные прода- 
жи не помешали Reflections анонси- 
ровать на минувшей выставке Driver 
4 (пока что рабочее название). 

Разработка находится на самой 
ранней стадии. Программисты за- 


‘Driver 4 


канчивают возиться с новым графи- 
ческим движком и вскоре примутся 
за локации, поэтому первые скрин- 
шоты появятся только через нес- 
колько месяцев. Tak что за OTCYT- 
ствием вещественных доказательств 
приходится верить пиарщикам 
Reflections на слово. Обещают они 
нам чуть ли не золотые горы. 
Действие четвертой части перене- 
сется на улицы Нью-Йорка. Причем 
чуть ли не каждый закоулок вирту- 
ального мегаполиса в точности соот- 
ветствует своему реальному прото- 
типу. Программисты лепят из поли- 
гонов многочисленные дороги и зда- 
ния, тщательно сверяясь с получен- 
ными из космоса фотоснимками. 
Похоже, разработчики осознали 
причины последних неудач и сдела- 
ли соответствующие оргвыводы. По 
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“Dungeon Siege Il_ 


своему духу Driver 4 постарается 
максимально походить на основате- 
ля сериала, при этом, цитируем: 
“Будут удовлетворены интересы 
поклонников тайтла и простых лю- 
бителей жанра”. Проект не ограни- 
чится исключительно одиночным ре- 
жимом и полным ходом двинет в он- 
лайн. Во время игры в Сети место 
управляемых искусственным интел- 
лектом автомобилистов займут гей- 
меры со всего света. 

Вдобавок к вышеназванным фи- 
чам, нам сулят продвинутую физи- 
ческую модель окружающего мира, 
беспрецедентную динамику проис- 
ходящих событий и фотореалистич- 
ную графику. - Владимир ЧАПЛЫ- 
ГИН 








DUNGEON SIEGE | 





$ Нанр Action /RPG Издатель Microsoft Разработчик Gas Powered Games Дата выхода Август 2005 Сайт www.gaspowered.com/ds2 





Tpu года назад она была первой 
красавицей индустрии. Толпы вос- 
торженных поклонников пели 
чувственные серенады ее папам, 
мамам, визажистам и прочим тех- 
нологиям continuous world, канючи- 
ли про вечную любовь с первого 
взгляда и обещали руку-сердце-ко- 
шелек, а также постоянную пропис- 
ку на диске D:. Впрочем, при более 
тесном знакомстве с топ-моделью 
былое очарование, как минимум, 
вырождалось в зевки и сонное бор- 
мотание “извини, крошка, сегодня 
было очень много работы”. Часто - в 


полный uninstall. “Гений чистой 
красоты” оказалась весьма проста, 
честно говоря, - совершенной иди- 
ОТкКойЙ. 

С той поры минуло, красотка 
повзрослела, поднабралась пережи- 
ваний и осмыслений, обрела поряд- 
ковый номер “II” и вродебы, по 
слухам, - некую глубину мировоз- 
зрения. Разумеется, годы наложили 
отпечаток. Тем более что клониро- 
вать новое тело нашей героине ре- 
шили не, обошлись пластической 
хирургией: округлили формы сили- 
коном полигонов, подтянули тексту- 


@ Надо сказать, что американцы весьма творчески переосмыслили концепцию тачанки 
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ры, сверху наложили макияж улуч- 
шенных визуальных эффектов, соп- 
tinuous world оставили без измене- 
ний. Кажется, вполне. Хотя, конеч- 
но, совсем не так, как когда-то... 
Основные преобразования кос- 
нулись внутреннего содержания. 
Сиречь, игрового процесса. Перво- 
наперво - сюжет. В эпоху тотально- 
го приставочно-компьютерного кон- 
формизма даже “Диаблу” наверня- 
ка обременили бы чем-нибудь эда- 
ким, душещипательно проникно- 
венным. Дабы резать не просто, а со 
смыслом. Не минула участь сия и 


$ Маска, я тебя знаю? 
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@ Кто там шагает правой? Левой! 


творение Криса Тейлора. Суть сю- 
жетных перегибов держится в сек- 
pete. Известно лишь, что ориенти- 
ровать их принципиально пытались 
в верном направлении. То есть на 
поклонников Only & Forever. Поэто- 
му свобода, море побочных квестов 
и минимум сорок часов геймплея на 
уровне Мегсепагу (самом легком 
из). После чего волшебное слово 
“геймовер” разверзнет потаенные 
врата, за коими нас будет ждать за- 
ход на новый круг, где все то же са- 
мое, но злее. И так два раза, с сох- 
ранением прежних достижений и 
широкими возможностями их пре- 
умножить. 

Отгородив от мира подробности 
грядущих игровых событий железо- 





бетоном тайны, разработчики оста- 
вили, тем не менее, лазейки для 
особо горючих утечек фактов, чтобы 
поддерживать огонь народного лю- 
бопытства неугасимым. В частнос- 
ти, доподлинно известно, что общим 
фоном приключениям послужат 
джунгли Аранны. А в протагонисты 
на сей раз определен профессио- 
нальный солдат удачи, коего за 
деньги нанимает одна из конфлик- 
тующих сторон. Из чего вроде бы 
вытекает наличие второй, которая, 
в случае чего, тоже совсем не прочь 
воспользоваться. Но как оно сло- 
жится - увидим. 

Вторым - а заодно и десертом - 
на пиршестве геймплейной модер- 
низации подадут изменения в сис- 
теме развития персонажа. Уже сей- 





@ Странно, женщины в 0$ И - в броне, 

ане в бикини. Отстают, однако, от моды 
час можете начать забывать старую 
методу прокачки навыков. Новая же 
сулит возврат к популярным RPG- 
стандартам с распределением оч- 
ков, полученных при левелапе. Са- 
ми навыки будут произрастать на 
древах, отдельных для каждой из 
боевых специализаций: ближний и 
дальний бой, а также магия. Для пу- 
щего отыгрыша роли главного героя 
разнообразят возможностью при- 
надлежать к любой из четырех рас: 
эльфы, дриады, полугиганты и лю- 
ДИ. 

Всего остального от щедрот де- 
велоперских отмерено арсеналу. С 
его ассортиментом уж точно воз- 
никнут проблемы, ибо будет столь- 
ко, что выбирать придется в тяже- 
лейших муках и борьбе с полчища- 
ми жаб, а увезти - исключительно с 
помощью ломовой скотины. Концеп- 
ция последней сохранена и приум- 
ножена вплоть до неких дракончи- 
ков и, кроме того, способностью к 
совершенству путем... скармлива- 
ния ей предназначенных к продаже 
излишков военной добычи! В том 
числе, изделий из металла. Кошмар. 
Прощаюсь. - Клиаду 


DUNGEONS & DRAGONS ONLINE: 


oT ORMREACH 


3 Жанр MMORPG Издатель Atari Разработчик Turbine Entertainment Дата выхода Конец 2005 Сайт www.ddo.com 


Об этом мечтает каждый девело- 
пер мало-мальски известной игры, а 
уж такой довольно громкий бренд, 
как Dungeons & Dragons, так и про- 
сится в Сеть. В результате ужасно- 
$ Маска, я тебя знаю? 
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го сговора между Turbine Enter- 
tainment и Wizards of the Coast ско- 
ро появится новая MMORPG - 
Dungeons & Dragons Online. 
Действо будет происходить Ha 
континенте Xen’ Drik, в мире под 
названием Eberron. В игре будут 
жить пять рас; игрок сможет выб- 
рать одну из десятка специальнос- 
тей, причем с возможностью ис- 
пользования персонажем скиллов 
смежных классов. Показывать свою 
крутость придется в самых разно- 
образных локациях в духе ориги- 
нальной D&D и в компании себе по- 
добных подозрительных личностей 
числом до шести человек. Игра бу- 
дет ориентирована в первую оче- 





® Этот городок и зачуханным-то нельзя было 
назвать... Так, местечко для жилья 


редь на командный дух, хотя и лю- 
бителей пофармить в одиночестве 
обещают не забыть. Крафтинга не 
будет как такового, ибо негоже бой- 
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Dungeons & Dragons Online: Stormreach — 


цу MapaTb нежные ручонки в строи- 
тельном растворе. 

Основное отличие D&D Online от 
других MMORPG состоит в том, что 
экспа игроку будет сыпаться только 
по результатам выполнения квес- 









OBLIVION 


ELDER SCROLLS IV: 


тов, независимо OT того, сколько MO- 
бов ему пришлось завалить. Люби- 
телям РУР придется отдохнуть до 
тех пор, пока разработчики не вы- 
пустят один из адд-онов, что навер- 
няка означает для них минимум го- 
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довой отпуск с момента релиза. 
Больше ничего сверхнового разра- 
ботчики пока не предлагают, ждем 
следующей порции новостей. - Мах- 
муд 
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$ Жанр RPG Издатель 2K Games Разработчик Bethesda Softworks Дата выхода Конец 2005 Сайт www.elderscrolls.com 





Вы не поверите, но Elder Scrolls 
IV: Oblivion - следующая часть се- 
рии после культово-мегаломаньяч- 
ного ES3: Morrowind - уже практи- 
чески доделана (хотя в случае с та- 
кими большими проектами вообще 
трудно верить в их существование, 
не говоря уже о готовности). По ут- 
верждениям представителей Bethe- 
sda, прибывших на E3 с демонстра- 
ционной версией игры, основной 
контент уже реализован, теперь ос- 
талось только собрать все воедино и 
оттестировать. Процессы эти будут 
завершены ближе к Рождеству, так 
что сама игра станет новогодним по- 
дарком всем любителям ролевого 
движения, вне зависимости от их 
возраста и степени повернутости 
обоих полушарий мозга. 

Как мы и писали (см. превью в 
декабрьском номере за прошлый 
год) события в Oblivion развернутся 
в землях империи Tamriel. Ha E3 
стала известна конкретная терри- 
тория, являющаяся местом 


$ Домик в деревне 
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$ ...А коли девица красная, будь нам сестр... кхм, 
впрочем, неважно. K бою! 
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действия - ей оказалась столичная 
провинция Cyrodiil, расположенная 
в самом центре континента, в серд- 
це страны. По оценкам разработчи- 
ков сердечко вышло немаленькое, 
размером в 40 квадратных миль, 
что эквивалентно где-то сотне с 
лишним в километрах. И это очень 
немало, если учесть, что ездовых 
драконов в Elder Scrolls пока He по- 
явилось, поэтому основным сред- 
ством передвижения по-прежнему 
будут являться задние конечности 
персонажа. 

Сюжет Oblivion разворачивается 
вокруг гибели правителя-государя 
Уриэля свет Септима Седьмого (на 
которого персонаж работал в Мог- 
rowind) и отчаянных поисков не- 
весть где сгинувшего престолонас- 
ледника. Отсутствующий по неиз- 
вестной покамест причине, цар- 
ственный отпрыск является един- 
ственной надеждой, способной оста- 
новить орду демонов, внезапно на- 
павигую на земли Тамриэля через 
открывшиеся врата Обливиона, 
местного ада. Заниматься поисками 
пропавшего королевича и предстоит 
главному герою Elder Scrolls ТУ. 

Как и положено, альтер эго иг- 
рок будет создавать с чистого листа. 
Всего заявлено с десяток доступных 
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$ Нек добру все это, чую... ох, не к добру... И точно: я же заблудился-а-а-а! 


рас: от эльфов до звероподобных 
существ (пока не ясно, являются ли 
последние кхаджитами или это бу- 
дет кто-то другой). Kpome того, в 
Oblivion появится возможность бук- 
вально “вылепить” лицо персонажа 
с помощью огромного количества 
опций тюнинга. Благодаря этой же 
системе лица более чем тысячи 
МРС будут уникальными. 

Решив не ломать то, что и так 
неплохо работало, Bethesda остави- 
ла в Oblivion систему гильдий-рабо- 
тодателей, сделав их по большей 
части аналогичными морровиндовс- 
ким. Игрок снова будет наниматься 
к воинам, магам, ворам или ассасси- 
нам, выполняя поручаемые задания 
и продвигаясь в рангах. Отличи- 
тельной особенностью гильдий в но- 
вой игре станет не такое жесткое 
противопоставление их друг другу. 
Разработчики решили дать игрокам 
возможность основательно продви- 
нуться в каждой из гильдий, не от- 
секая при этом возможность время 
от времени переходить в другую. 
Конечно, в какой-то момент време- 
ни выбор сделать придется, но пе- 
ред этим игроки смогут хорошенько 
изучить каждую из соперничающих 
сторон и выбрать наиболее понра- 
вившуюся. И, конечно, наряду с 
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Elder Scrolls IV: 


Oblivion 





@ Тут вот какое дело: ко всякому приключению нужно хорошенько подготовиться 


главными, основными гильдиями в 
игре будет существовать ряд побоч- 
ных “кружков по интересам”, в ко- 
торые игрок также сможет всту- 
ПИТЬ. 

Система перемещения в Oblivion 
будет несколько реорганизована, 
чтобы убрать из игры бестолковые 
территориальные метания духа и 
тела. В игре появится возможность 
мгновенно переноситься из одного 
города в другой: не с помощью теле- 
портов, а как бы пропуская само пе- 
шеходное путешествие. Перемеще- 
ние будет мгновенным, но внутрииг- 
ровое время при этом увеличится 
на необходимые для совершенного 
марш-броска часы или даже дни. В 
то же время, собственноножно со- 
вершенные прогулки по лесам и до- 
лам (половина всех игровых терри- 
торий - густой лес) Тамриэля будут 
постоянно вознаграждаться нахож- 
дением каких-нибудь интереснос- 
тей вроде придорожного трактира, 
избушки лесника, волшебной поля- 
ны или входа в подземелье. 

Чтобы еще больше упростить 
продвижение по сюжетным линиям, 
в игре будет реализована система 
поиска ключевых мест и NPC. Выб- 
рав в квестовом журнале необходи- 
мое место или личность, игрок акти- 
вирует указатель, который будет 
показывать, в какую сторону и как 
долго надо топать, чтобы добраться 
до указанной цели. Само получение 
квестов станет более разнообраз- 
ным. Например, большое количест- 
во всяких второстепенных заданий 
можно будет получить, подслушав 
разговоры общающихся неподалеку 
NPC. Более гибкой станет и система 
общения с ними: теперь во время 
диалога с “неписем” у игрока будет 
гораздо больше линий поведения, 
нежели три, имевшиеся в Могго- 
wind. 

Но самым основным нововведе- 
нием по части компьютерного насе- 
ления является реализация честно- 
го моделирования поведения и 
действий МРС по формуле 24/7, то 
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есть целый день, каждый день. Бла- 
годаря системе Radiant AI, встав- 
ленной в игру, персонажи в Oblivion 
работают положенные часы, после 
чего отдыхают и спят, не забывая 
периодически искать себе пропита- 
ние и место для приема пищи. На E3 
был представлен эпизод, когда хо- 
зяйка книжного магазина после ра- 
боты поднималась на второй этаж 
своего жилища, тренировалась в 
стрельбе из лука, попутно выпив 
зелье, улучшающее точность, и на- 
кастовав заморозку на мешающего 
лаем домашнего пса, после чего ло- 
жилась спать, а пес, замерев, так и 
висел в воздухе. 

При этом сама система Radiant 
АГ задает только цель действия 
(скажем, пообедать в городе в два 
часа пополудни), а средства дости- 
жения NPC выбирают сами. Разра- 
ботчики в интервью рассказали о 
неожиданных поворотах мыслей 
“отпущенного Ha волю” AI. К при- 
меру, решившие как-то поесть ох- 
ранники направились поохотиться 
на оленя, и были пойманы другими 
охранниками за то, что атаковали 
живое существо. При попытке арес- 
та началась сеча, в которой прибе- 
гавшие на звук драки подкрепления 
охранников выбирали то одну, то 
другую сторону. Случалось и так, 
что NPC начинали вовсю воровать 
еду, или до того активно ее скупать, 
что через некоторое время прилав- 
ки в магазинах города оказывались 
пустыми. 

На E3 подтвердилась информа- 
ция об уходе боевки Oblivion в сто- 
рону экшна. Теперь сражения с 
монстрами потребуют не только 
прокачанных скиллов, но и такти- 
ческого мышления - когда ударить, 
а когда парировать ответный выпад. 
Удары оружия будут учитывать 
“точку приземления” на теле врага 
и высчитывать соответствующий 
урон. Дополнительное ощущение от 
схватки будет давать реализация 
кинетической энергии ударов, т.е. 
даже если вы заслонитесь щитом от 
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& Четыре магнитофона, восемь курток замшевых - 
все, что нажито непосильным трудом... 





@ Вот что бывает, если Сэма Фишера долго 
не кормить 


прямого попадания тяжелого дву- 
ручника, будьте готовы отлететь 
при этом на пару метров. Магия то- 
же ускорится, давая возможность 
использовать атакующие и блоки- 
рующие заклинания аналогично 
финтам с холодным оружием. Инте- 
ресен тот факт, что стрельба из лу- 
ка во многом станет делом, прису- 
щим ворам, и применяться будет 
как удар исподтишка, из режима 
“стелс”. 

Рост основных и второстепенных 
умений в Oblivion, как и в 
Morrowind, будет все так же осно- 
вываться на частоте применения. 
Само древо скиллов было несколько 
изменено, дабы соответствовать из- 
менившемуся игровому балансу, но 
множество интересных умений и 
навыков остались. Например, так 
радовавшая игроков алхимия те- 
перь будет еще разностороннее и 
заковыристее, ведь в растущих пов- 
сюду лесах растет широкий спектр 
всяких цветочков-корешков, с кото- 
рыми можно неплохо похимичить. 

Напоследок о графике Oblivion. 
Да что толку, собственно, о ней го- 
ворить - вы и так видите по скрин- 
шотам всю обещаемую разработчи- 
ками красоту. Супер-пупер шейде- 
ры, инновационные виды рендерин- 
га и прочая высокотехнологическая 
заумь, упоминаемая в пресс-рели- 
зах, понаписана просто для того, 
чтобы мы все поняли - игрушка Oy- 
дет красивой. Очень красивой. Если 
вы помните, как сидели на бережку 
в Morrowind и, офигевая, смотрели 
на волнующуюся под дождем морс- 
кую стихию, вы меня поймете - в 
Elder Scrolls ТУ: Oblivion примерно 
TO же самое ожидает нас при взгля- 
де на бескрайние лесные просторы 


Тамриэля. - Андрей ЩУР 
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“Enemy Territory: 


Quake Wars 


ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS 





$ Нанр Multiplayer FPS Издатель Activision Разработчик Splash Damage Дата выхода 2006 Сайт www.splashdamage.com 





Вселенная Quake неожиданно 
стала разрастаться. Вслед за отно- 
сительно недавно вышедшей из те- 
ни Quake ТУ, прямо продолжающей 
сюжет и традиции второй “ЁКваки”, 
перед самым началом E3 была анон- 
сирована еще одна игра, Епету 
Territory: Quake Wars - чисто муль- 
типлеерный шутер в стиле хитов 
серии Battlefield. Разрабатывает 
проект команда Splash Damage, соз- 
давшая в свое время оригинальный 
Enemy Territory, мультиплеерную 
игрушку на основе Return to Castle 
Wolfenstein, так и He изданную 
Activision в качестве коммерческого 
продукта, но ставшую популярной, 
так как с широкого плеча разработ- 
чиков она перешла в ранг бесплат- 
HbIX. 

Пусть Bac не пугает необычность 
персонажей, фигурирующих на 
скриншотах, и непохожесть их на 
то, что мы видели в Quake 2. ET:QW 
будет сюжетным приквелом серии, 
расположенным на временном OT- 
резке где-то в 2050-60-х годах. Опи- 
сывать игра будет начало войны 
землян со Строггами, если конкрет- 
но, то первую атаку и высадку 
Строггов на Земле, с которой вся 
война и началась. Но дальше ника- 
кого глобального сюжета нет - в 
Quake Wars будет лишь набор 
мультиплеерных карт и возмож- 
ность играть на них за одну из выб- 
ранных сторон: EDF (Earth Defense 
Force), или, как написано в пресс- 
релизе, “варварские армии Строг- 
гов”. Хотя в плане вооружения-то 
варварами можно назвать скорее 
землян: на скриншотах и в предс- 
тавленном Ha E3 трейлере они напо- 
минают нечто среднее между пехо- 
той из Command & Conquer и обол- 
тусами из “Звездного Десанта”, вов- 
сю драпающими от футуристичес- 
ких шагающих танков Строггов, или 
улепетывающими на джипе от оче- 
редного строгговского истребителя- 
штурмовика. 

Как и в оригинальном ЕТ, в QW 
будет реализована система классов 
персонажей, по пять штук с каждой 
$ А ссейчас, хуман, я считаю все твои данные! 
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стороны, HO это будет уже “совсем 
другая история”: если у землян ос- 
новные типы воинской специализа- 
ции предугадать несложно, то 
Строггов обещают распределить на 
какие-то совершенно иные, инопла- 
нетное рода войск. 

Игра будет использовать движок 
DOOMS, ориентируясь, прежде все- 
го, на огромные открытые простран- 
ства, для чего должным образом 
была переработана техническая 
часть. Основным нововведением 
разработчики называют технологию 
“Мегатекстура”, созданную id 
Software. В переводе с нанайского 
сие означает, что для поверхности 
всей карты будет использоваться 
одна здоровенная текстура с ни ра- 
зу не повторяющимся рисунком, 
скрепленная в единое целое с мил- 
лионами полигонов. И, дескать, 
из-за этого будут достигаться од- 
новременно потрясающая четкость 
изображения на близкой дистанции 
с полным отсутствием тумана, уре- 
зающего видимость на дальней. 

Как следствие наличия огромно- 
го открытого пространства, основ- 
ными боевыми единицами на полях 
боев станет техника общим количе- 
ством в 40 штук. Кроме нее у каж- 
дой из команд будет возможность 
возводить собственные базы, за- 
щитные системы, радары, стацио- 
нарную артиллерию и командные 
блокпосты. Однако в интервью на 
ЕЗ сами разработчики постарались 
объяснить, что для ЕТ: QW они пы- 
таются создать максимально разня- 
щиеся по геймплею карты, подразу- 


мевающие совершенно различные 
цели и пути их выполнения. Боль- 
шие, хорошо освещенные поля для 
эпических сражений “стенка на 
стенку” могут и будут чередоваться 
с ночными тайными проникновени- 
ями на вражеские базы в стиле ком- 
мандос - вплоть до того, что значи- 
мую роль в них сыграет слыши- 
мость передвижений, бессовестно 
выдающих игрока, если тот нечаян- 
но прогромыхает по железному по- 
лу. 

Конечно же, никуда не исчезнет 
в QW и многоходовость миссий, яв- 
лявшаяся одной из особенностей 
ЕТ. Теперь она будет к тому же 
поддерживаться гибкой и детальной 
системой пояснений и указаний, 
доступных каждому из игроков ко- 
манды, а система начисления рей- 
тинга будет учитывать не только 
фраги и выполнение основной цели, 
но и различные “побочные квесты”, 
выполняемые игроками, основыва- 
ющиеся на их классовой специали- 
зации. Если уж медик кого вылечит, 
то ему это зачтется, как зачтется и 
водителю грузового транспорта вы- 
полнение своих прямых обязаннос- 
тей, т.е. доставка пехоты на передо- 
вую. Конечно, возникает вопрос ба- 
ланса, ибо одновременно с такой 
проработанной ролевой системой в 
ЕТ: QW приходится учитывать и 
полное различие соперничающих 
сторон. На разрешение этого вопро- 
са Splash Damage отвели себе при- 
мерно год, до следующего мая, ког- 
да игру планируется выпустить в 


свет. - Андрей ЩУР 


$ НУ, натуральный же Command & Conquer, вон, даже “Орка” в небе парит! 
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= oe Новая тактическая игра, в разработке которой принимает участие один из авторов серии Чаддед АШапсе. 

° Bonee тридцати уровней: городские кварталы, военные базы, открытая местность, дома с внутренней планировкой 
и интерактивными интерьерами. = нЕ 

Более тридцати профессиональных наемников и возможность найма местных жителей. 
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Enosta: Discovery Beyond 


ENOSTA: DISCOVERY BEYOND 











$ Нанр RPG Издатель Акелла Разработчик К vazar Studio / Акелла Дата выхода Конец 2005 Сайт www.akella.com/ru/games/enosta/ 





Похоже, в скором времени полку 
космических ролевух прибудет. 
Вслед за “Космическими рейндже- 
рами 2”, вторым “Парканом” и 
“Звездными волками” отечествен- 
ная студия “Квазар” совместно с 
“Акеллой” собирается выпустить в 
свет свой первый проект под назва- 
нием Enosta: Discovery Beyond. 
Взяв с места в карьер, разработчи- 
ки решили, что спасать какую-ни- 
будь отдельно взятую планету глав- 
ному герою будущей игры как-то 
недостойно. Галактика, не меньше, - 
вот это объем, подобающий настоя- 
щему мачо! Тем более что галакти- 
ка-то доживает свои последние де- 
нечки, дышит на ладан, можно ска- 
зать. А всему виной некий товарищ 
Мрак, вернее, Всепоглощающий 
Мрак, который бедную галактику 
вознамерился окутать. Наш буду- 
щий главный герой, молодой и пода- 


ющий надежды пилот космического 
корабля, решает выяснить, так ли 
уж неотвратим мсье Мрак, и суще- 
ствуют ли способы его предотвра- 
тить. Для этого пилоту нашему пот- 
ребуется найти путь к таинственной 
планете Enosta и сразиться по доро- 
ге к ней с приверженцами культа 
Темного Пути (произносить замо- 
гильным голосом и обязательно с 
придыханием). 

Вот таков в общих чертах заяв- 
ленный сюжет. Но дальше - еще 
больше! Разработчики размахну- 
лись, пообещав возможность путе- 
шествовать сразу по ТРЕМ галак- 
тикам (ну да, одну галактику спас- 
ти, по двум другим мимоходом 
прошвырнуться), и каждая из них 
при этом будет заселена уникаль- 
ными расами. Насколько свободным 
будет перемещение по, прямо ска- 
жем, весьма обширной игровой все- 


g Судя по характеристикам, одним из показателей персонажей будет “степень подверженности влиянию 


Тьмы”. Переходи на Темную Сторону, Оби-Ван! 
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EVIL DEAD REGENERATION 


ленной, пока неизвестно, поскольку 
заявленный в пресс-релизе игры 
лозунг “Воюй, торгуй, исследуй!” 
вписывается ив ЕЩе-подобный 
фриплей, и в помиссионную такти- 
ку с небольшими опциями по разве- 
твлению сюжета. В таких же общих 
чертах заявлены возможность по- 
купать и апгрейдить корабли, про- 
качивать умения главгероя и нани- 
мать себе в команду пилотов-МРС. 
Однако графическая составляю- 
щая Enosta поводов для сарказма, в 
отличие от сюжета, не дает ни еди- 
ножды. Имеющийся в наличии ро- 
лик на движке игры демонстрирует 
отличные выскополигональные ас- 
тероидные поля, остовы заброшен- 
ных станций и кораблей-левиафа- 
нов, детальный дизайн истребите- 
лей, и прорву сочных спецэффектов 
- от освещения всей космической 
баталии и планеты поблизости не- 
ведомым солнцем до ярких всполо- 
хов защитных энергощитов вокруг 
схлестнувшихся файтеров. 
Удивляет и заявленный срок ре- 
лиза - Enosta планирует сойти со 
стапелей уже в конце этого года. 
Будем надеяться, что в результате 
у “Квазара” и “Акеллы” получится 
качественная, интересная ВРС, 
благо сильная техническая база 


проекта тому способствует. - Анд- 
рей ЩУР 


$ Надо полагать, бои в космосе будут напоминать 
“Звездных Волков”. Вопрос только, насколько 
СИЛЬНО? 











3 Нанр TPS Издатель THO Разработчик Cranky Pants Games Дата выхода Лето 2005 Сайт www.evildeadregeneration.com 





Казалось бы, режиссер Сэм Рэй- 
ми использовал в своей трилогии 
Evil Dead столько ярких идей и об- 
разов, что можно делать игру какую 
душе угодно: хоть Survival horror 
(есть отличный полуразвалившийся 
дом в лесу!), хоть стратегию (вспом- 
ните штурм замка армией мертвых 
из третьей части). Но, увы, фильму, 
оказавшему огромное влияние на 
нашу индустрию, не везет на вопло- 
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щения в играх. Все, что могут пред- 
ложить разработчики это шотган, 
бензопила, несколько низкополиго- 
нальных мертвецов и человек, отда- 
ленно похожий на Брюса Кэмпбела. 
Сможет ли Evil Dead Regenera- 
tion хотя бы немного изменить ситу- 
ацию к лучшему - вопрос спорный. 
Делает ее студия Cranky Pants 
Games, сотрудники которой до этого 
принимали участие в разработке 
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Evil Dead Regeneration 





@ Похожее лицо у Эша было, когда он попал 
под власть темных сил 


двух крепких середнячков: роле- 
вушки Summoner и шутера Red 
Faction 2. Игра будет вольным изло- 
жением событий, произошедших 
после Evil Dead 2. Никто не поверил 
Olly, что его друзья сами преврати- 
лись в зомби и разрезать их бензо- 
пилой было вполне разумным и ло- 






Г.Е.А.В. 





3 Нанр FPS Издатель Sierra Entertainment Разработчик Monolith Productions Дата выхода Осень 2005 Сайт уиуими.мупан${еаг.сот /и$ 


Многочисленные посетители E3 
сошлись на том, что Е.Е.А.В. по пра- 
ву входит в число ведущих проек- 
тов, которые этой осенью поборются 
за звание “Лучший FPS года”. Хотя 
заранее отдавать пальму первен- 
ства детищу Monolith они He торо- 
пились. 

За графическое наполнение иг- 
ры можно не беспокоиться. Перво- 
сортные модели персонажей, краси- 
вые текстуры, реалистичное осве- 
щение, поддержка шейдеров 3.0 и 
DirectX 9.0. С такой же уверен- 
ностью следует говорить и о физи- 
$ Здравствуй, мой четырехглазый друг! 
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@ Oco6o зарвавшихся мертвяков можно будет пнуть 


гичным поступком. Нашего героя 
отправляют в заведение “Солнеч- 
ные Луга”, специализирующееся на 
изучении маньяков и убийц. При 


этом глава психушки - сам тот еще 
маньяк и убийца, и, когда в его руки 
попадает книга “Некрономикон”, он, 
особо не раздумывая, вызывает 


апокалипсис. А разбираться с этим 
кому? Правильно, нам и Эщу, зап- 
равим цепную пилу бензинчиком, 
поберем шотган, оставим в рюкзаке 
место для огнемета, закроем глаза 
на слабенькую графику и отпра- 
вимся спасать мир. - Константин 
ПОДСТРЕШНЫЙ 





ке. На выставке было продемон- 
стрировано, как пара минут боя 
превращают прилизанную комнату 
в свалку. Пули крошат на куски все 
подряд, начиная от хрустальных 
ваз и заканчивая кирпичными сте- 
нами. Процесс уничтожения сопро- 
вождается искрами, битым стеклом, 
щепками, а также витающим в воз- 
духе пороховым дымом вперемешку 
с пылью от штукатурки. 

Опасение вызывает присутствие 
в геймплее большого количества 
трудно совместимых компонентов. 
Разрушение предметов интерьера, 
бег по стенам, рукопашные схватки, 
замедление времени и сеющая 
смерть девочка-призрак. И все это с 
видом от первого лица. На видеоро- 
ликах по отдельности смотрится ап- 
петитно, но как они будут уживать- 
ся друг с другом в финальной вер- 
сии F.E.A.R.? В общем, вопрос, нас- 
колько удачно пройдет встреча 
“Матрицы” со “Звонком” по-преж- 
нему остается открытым. - Влади- 


мир ЧАПЛЫГИН 








за звание лучшего помещения с образцовой 
чистотой и порядком 





> те oak я af 
@ Кровища хлестала настолько сильно, что 
умудрилась заляпать потолок 
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FENIMOE RE FILLMORE'S 


й 
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Держа обещание, данное нашим 
читателям в мартовском номере, мы 
с радостью сообщаем, что наконец- 
то состоялся долгожданный офици- 
альный анонс Fenimore Fillmore’s 
Revenge, третьей части приключе- 
ний незадачливого ковбоя Фенимо- 
pa Филлмора (продолжение 3 Skulls 
of the Toltecs u Fenimore Fillmore: 
The Westerner). Вы абсолютно пра- 
вильно сделали, что вняли нашему 
предостережению и не поверили 
всяким слухам, несмотря на то, что 
они были подкреплены неизвестно 
откуда взявшимся скриншотом. За- 
то сейчас мы поведаем вам правди- 
вую информацию о проекте и даже 
покажем действительно первые 
картинки из новой игры. Только 
смотреть на них надо очень осто- 
рожно. 

Все дело в том, что иногда жела- 
ние разработчиков не быть уличен- 
ными в самокопировании и клони- 
ровании может обернуться такими 
трансформациями, при виде кото- 


$ The Westerner: В те времена мисс Рианнон Старек еще работала школьной учительницей 
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Fenimore Fillmore’ 5 Revenge 


FENIMORE HILLMORE'S REVENGE 


3 Manp Adventure Издатель He объявлен Разработчик Revistronic Дата выхода Середина 2006 Сайт www.revistronic.com 


рых зрителю только и остается 
молча, раскрыв рот, пытаться соб- 
рать воедино осколки разбитого в 
пух и прах сознания. Вы помните, 
как выглядели главные герои The 
Westerner? Tak вот посмотрите, они 
должен быть где-то рядом, по яр- 
кости красок эти скриншоты резко 
выделяются на фоне остальных ил- 
люстраций. Скажите “До свиданья!” 
старому мистеру Филлмору и обра- 
тите взор на остальные скрины. 
Чувствуете разницу? Да есть ли во- 
обще что-нибудь общее между ин- 
фантильным неудачником из The 
Westerner и этим брутальным монс- 
тром, словно бы приглашенным со 
съемочной площадки “Однажды на 
Диком Западе”. Если так сильно из- 
менился Фенимор, то во что должна 
была превратиться славная и доб- 
рая мисс Рианнон Старек? Это ж 
вылитая бледнолицая Кондолиза 
Райс с винчестером! 

Но с другой стороны, зачем под- 
нимать лишний раз панику? Если 
создатели одной из лучших адвен- 





@ Fenimore Fillmore’s Revenge: И на Диком Западе 
были платные туалеты 

тюр прошлого года уверены, что так 

и надо, что все нормально, то есть 

ли смысл нам сомневаться в вернос- 

ти их решения? Хотя, нет, вы толь- 

ко посмотрите... 

Ладно, хватит, давайте погово- 
рим о чем-нибудь другом. О сюжете 
известно лишь то, что он будет 
смешным, что главные герои суще- 
ственно повзрослеют и огрубеют 
(спасибо, а то мы сами не догада- 





лись). Также сообщается о появле- 
нии в игре элементов экшна (напри- 
мер, револьверных перестрелок), 
причем последние будут оформле- 
ны в виде пазлов. Например, начали 
по тебе стрелять, а ты спрятался за 
деревом, достал револьвер и ис- 
пользовал команду “use”, указав в 
качестве цели фигуру противника. 
Нечто похожее мы уже видели в са- 
MOM конце The Westerner, когда для 
успешного решения такой стрелко- 
вой головоломки требовалось уби- 
вать врагов в определенной после- 


довательности. 





& Fenimore Fillmore’s Revenge: Фенимор! 
Да что же они с тобой сделали? 

Кроме того, в Fenimore Fillmore’s 
Revenge появится возможности уп- 
равления сразу двумя персонажа- 
ми: мисс Рианнон, видимо, в кои та- 
ки веки отвлечется от построения 
гениальных планов и займется 
практикой наравне с Фенимором 
(интересно, что для решения неко- 
торых пазлов потребуются совмест- 
ные усилия обоих героев). Это прак- 
тически все новости, но будьте уве- 
рены, мы будем держать вас в кур- 
се и сообщать только правдивую и 
проверенную информацию. И на- 
последок: в Fenimore Fillmore’s 
Revenge больше не надо будет соби- 
рать морковь. Вот теперь точно все. 


- Александр ВАСНЕВ 
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FIFA 06 





НЕА 06 
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$ Нанр Спортивный симулятор Издатель Electronic Arts Разработчик EA Canada Дата выхода Осень 2005 Сайт easports.com 


@ “Сняла решительно пиджак наброшенный...” 


Трава у дома 

На закрытом показе для журна- 
листов линейки спортивных игр ЕА 
Canada продемонстрировала соб- 
равшимся, как выглядит FIFA 06 на 
приставке Xbox 360. Насчет появле- 
ния игры на PC не волнуйтесь - пос- 
пеет точно в срок. 

Наконец-то мы дождались того 
момента, когда после очередного 
скачка графических технологий 
в сериале FIFA вместо зеленого 
синтетического ковра появился 
правдоподобный газон. С ним кар- 
тинка воспринимается на порядок 
лучше. Стебель к стебельку, тра- 
винка к травинке, пышная, высокая 
до такой степени, что в ней запросто 
могут утонуть бутсы футболиста. 
Лепота! 


Внимание к мельчайшим деталям 
Наверное, вы уже заметили на 
скриншотах, насколько улучшились 
модели футболистов. Взять хотя бы 
крупный план Роналдиньо. Собран- 

ное выражение лица (в финальной 
версии будет доступна вся гамма 
эмоций), складки кожи на лбу, обтя- 
гивающая напряженные скулы ко- 
жа. Даже сережка в левом ухе про- 
рисована с небывалой тщатель- 
ностью. На художественную лепку 
головы в FIFA 06 полигонов тратит- 
ся больше, чем на всю модель игро- 
ка в предыдущей части сериала. 

А чего только стоит развеваю- 
щиеся на ветру края формы, на ко- 
торой заметны швы? Впрочем, это 
всего-навсего витрина. О настоящем 
потенциале движка можно судить 
только по второстепенным деталям. 
И они не подкачали. Обратите вни- 
мание на стоящих на трибунах зри- 
телей. Вам это не показалось - они 
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теперь действительно избавились 
от спрайтового ига и наконец-то 
стали трехмерными. Причем идет 
четкое разделение на простых 
“кузьмичей” и истинных фанатов 

с баннерами, флагами в руках и 
“розами” на шее. В общем, графика 
ЕГКА 06 со своими фирменными эф- 
фектами затенения подкупает 

с потрохами. 


Мини-спектакли 

К сожалению, толком оценить 
геймплей сырой версии не получи- 
лось. Разработчики ограничились 
шикарным видеороликом и разре- 
шили “пробить с точки” звездой 
сборной Бразилии Роналдиньо пе- 
нальти в ворота голкипера нацио- 
нальной команды Англии Джеймса. 
Дело в том, что программисты бро- 
сили все силы на создание нового 
движка, поэтому нормальные матчи 
к игре прикрутят чуть позже. 

Из того, что мы увидели, следует 
отметить удачные ракурсы свобод- 
$ Пенальти - это всегда дуэль нервов 
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@ Программистам EA Canada впору объявить 
конкурс “Найдите 10 отличий” 


но плавающей по полю камеры. 
Сначала нам показывают как фут- 
болист медленно устанавливает 
мяч, затем виртуальный оператор 
переключается на крупный план 
вратаря. Камера тут же выхватыва- 
ет двух молящихся за удачный ис- 
ход поединка членов бразильской 
сборной, после чего картинка при- 
обретает привычный вид “из-за 
спины”. Удар и гол! Находящиеся 
за воротами болельщики с туманно- 
го Альбиона негодуют, игроки 

в желтых футболках пританцовы- 
вают от радости, словно они вновь 
выиграли Чемпионат мира. Что ни 
говори, но такие мелкие зарисовки 
создают глубокий эффект погруже- 
НИЯ. 


Быть или не быть? 

Интересно, отразится ли в луч- 
шую сторону победа московского 
ЦСКА в финале Кубка УЕФА на от- 
ношении канадских разработчиков 
к российскому футболу, или же 
отечественного чемпионата в сериа- 
ле FIFA нам по-прежнему He ви- 
дать как своих ушей. Пока что ответ 
на сей вопрос находится в подве- 


шенном состоянии. - Владимир 
ЧАПЛЫГИН 
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FRONT MISSION ONLINE 


Front Mission Online 














$ Нанр Online Action/RPG Издатель Square Enix Разработчик Square Enix Дата выхода 2005 Сайт www.playonline.com/fmo /index.shtml 
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@ Роботы в Front Mission используют под оружие 
четыре основных слота: два на плечах и два 
в руках 





& Наверняка это один из МРС-боссов. Для игрока 
такая махина будет слишком хорошим подарком 


Среди игр, слава которых греме- 
ла и продолжает греметь только на 
приставках, находится и серия 
Front Mission. По своему духу эта 
игра - азиатский вариант вселенной 
Mechwarrior, ибо главными героями 
в ней являются пилоты болыших бо- 
евых роботов, сражающихся на 
Земле в не очень далеком, но все же 
не обозримом будущем. Серия была 
заложена еще в 1995 году Ha Super 
Nintendo, после чего переместилась 
Ha PlayStation, недавно отпраздно- 
вав появление Ha PS2 уже четвер- 
той части игры. Успехом Front 
Mission обязана потрясающему 
геймплею: игрок управлял группой 
из нескольких роботов, которых он 
чинил и всячески апгрейдил, после 
чего воевал ими в тактических по- 
ходовых миссиях. Смесь тактики 
уровня Jagged Alliance, сильных ро- 
левых элементов и большой выбор 
разных миссий - вот визитные кар- 
точки заморского игрового хита от 
великой Square. 

И вот, наряду с основной линей- 
кой Front Mission, появилось онлай- 
новое ответвление, в которое нам, 
бойцам компьютерного фронта, 
вполне возможно, удастся поиграть. 
Скажу больше - Р52-версия Front 
Mission Online уже вышла в начале 
мая и продается по всей Японии, а 
до запланированного выхода игры 
на РС осталось недолго. Проблема 
только в том, что выход этот состо- 
ится на японских РС, а вот насчет 


60 НАВИСАТОР ИГРОВОГО. МИРА ИЮНЬ 2005 


американских, европейских и про- 
чих вопрос остается открытым. 
ОЕМО известно следующее: во- 
первых, эта игра, хоть и онлайно- 
вая, нормальной MMORPG, каки 
Phantasy Star Online (см. ревью в 
этом номере}, не является. Каждому 
из игроков дается начальный робот, 
которого он апгрейдит, проходя 
миссии, получаемые в лобби, т.е. ре- 
гистрационном зале игры. Этот зал 
так же выступает сборным пунктом, 
в котором игроки могут сбиваться в 
группы количеством до 10 особей 
для выполнения более масштабных 
миссий. Поэтому весь геймплей в 
игре действует по схеме: получил 
миссию, подготовил робота, прошел 
миссию, вернулся в зал регистра- 
ции за новой миссией. События в 
ЕМО разворачиваются на неболь- 
шом нейтральном острове Хуффма- 
на, за который ведут борьбу Корпо- 
ративный Союз Океании и Соеди- 
ненные Континентальные Штаты. 
Игроки выбирают сторону в конф- 
ликте, затем начинают карьеру пи- 
лота, сначала тренируясь на NPC, а 
потом вступая в РУР баталии. В иг- 
ре реализована система рангов, поз- 
воляющая высокоуровневым игро- 
кам подниматься в званиях и полу- 
чать ответственные сюжетные за- 
дания, выполнение которых влияет 
на общее положение дел на острове. 





& Вигре реализован звуковой чат через микрофон 


Второй особенностью является 
отсутствие походового режима 
битв, применяемого в оригинальных 
играх серии. Бои в ЕМО очень силь- 
но напоминают сражения в Mech- 
warrior или ей подобных играх. Po- 
бот игрока демонстрируется со спи- 
ны (иногда с переключением в ре- 
жим от первого лица при использо- 
вании определенных типов ору- 
жия), а экран снабжен сложным бо- 
евым интерфейсом с большим коли- 
чеством функций. Игрок может в 
реальном времени перемещаться по 
боевой зоне, атаковать противника 
и прятаться в складках местности. 
Точная стилистика ведения боя в 
Front Mission Online простым за- 
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падным обывателям до конца неиз- 
вестна, но если отталкиваться от 
геймплея игр основной серии, то 
складывается следующая картина. 





В отличие от Mechwarrior, робо- 
ты в FM, называемые здесь Wanz- 
ers, умеют не только палить друг по 
другу пачками ракет и скорост- 
рельными пушками с дальней дис- 
танции (кстати, лазерное оружие во 
вселенной ЕМ редко и обычно не ис- 
пользуется), они также неплохо пе- 
редвигаются по местности. Из-за 
этого рукопашные схватки между 
роботами становятся гораздо более 
частыми. Как следствие, имеется 
большая дифференциация роботов 
и пилотов на классы. Кто-то издале- 
ка ракетами жахает лучше; кто-то 
пользуется массивным рэйлганом, 
заменяющим снайперскую винтов- 
ку; кто-то своему роботу в руки ус- 
танавливает по крупнокалиберному 
пулемету и шпарит со средней дис- 
танции; нуа кто-то берет не утра- 
тившие функциональности меч и 
щит гигантских масштабов и 
действует кавалерийскими наско- 
ками. 

Остается надеяться, что Front 
Mission Online на Западе все же 
выйдет, потому что эта игра может 
стать реальным утешением для 
всех тех фанатов боевых роботов, 
которые так и не дождались прик- 
рытого пару лет назад Electronic 
Arts онлайнового “Баттлтеха”. - 


Андрей ЩУР 


$ Магазин запчастей и мастерская по оснастке 
боевых роботов в Front Mission ничуть не хуже, 
чем в Mechwarrior 
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Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 


FULL SPECTRUM WARRIOR: 


TEN HAMMERS 








$ Жанр Combat Simulation Издатель THO Разработчик Pandemic Studios Дата выхода Начало 2006 Сайт www. fullspectrumwarrior.com/fsw2 / 


Идем на Восток 

Превратившийся из армейского 
тренажера в увлекательную игру 
проект Full Spectrum Warrior разо- 
шелся Ha различных платформах 
тиражом свыше одного миллиона 
экземпляров. Анонс продолжения 
оставался чистой формальностью. 
Сиквел стартует с того места, где 
закончилась первая часть. Спецна- 
зовцы покидают собственноручно 
зачищенный Zekistan и отправля- 
ются в расположившийся по сосед- 
ству городок Khardiman. 





® Скрытая реклама российского автопрома: 
террорист-смертник спрятался за раздолбанной 
“Волгой” 


Танки, снайпер и 32 ствола 

Ключевые принципы построения 
геймплея в Ten Hammers остались 
без изменений. По-прежнему не 
разрешается самостоятельно да- 
вить на спусковой крючок, а дозво- 
лено осуществлять только общее 
руководство солдатами вверенного 
подразделения. Зато число подчи- 
ненных расширилось за счет броне- 
техники и дополнительных отрядов 
(к командам “Альфа” и “Браво” до- 
бавились “Чарли” и “Дельта”, при- 
чем их можно дробить на более мел- 
кие отряды по 2 человека в каж- 
дом). Итого под вашим началом 
в некоторые моменты может нахо- 
диться аж до 32 человек. 





В качестве отдельной боевой 
единицы выступит засевший в ук- 
ромном месте снайпер. С ним при- 
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дется связываться по рации и отда- 
вать точные координаты места по- 
ложения конкретной цели. К, сожа- 
лению, поддержка с воздуха рабо- 
тает не столь ювелирно. Эти ребята 
попросту сравнивают с землей все 
здания в заданном квадрате. 

Отдельного разговора заслужи- 
вает внедрение в Теп Наттег$ по- 
казателей морали. Спецназовцы не 
хотят себя чувствовать машинами 
для убийства и поэтому реагируют 
на все происходящие события тре- 
мя способами: положительно, отри- 
цательно и безразлично. Разруше- 
ние мечетей, гибель мирного насе- 
ления и тому подобные вещи до хо- 
рошего не доводят. Каждый солдат 
обзавелся индивидуальным харак- 
тером. Слабаков может стошнить 
прямо на поле боя, некоторые орут 
благим матом, а кое-кто струсит и 
сбежит. 





@ A слева к деревянной стене приклеены агитки 
местного исламского фундаменталиста 


Откройте двери - я войду 

Ведущий дизайнер Pandemic 
Studios заявил, что основная задача 
разработчиков при создании сикве- 
ла состоит в увеличении играбель- 
ности проекта. Ради достижения 
этой цели он был вынужден отка- 
заться от заскриптованных 
действий искусственного интеллек- 
та противников. Отныне воинствую- 
щие моджахеды на протяжении 12 
миссий (разбиты на 4 главы) оди- 
ночной кампании самостоятельно 
ориентируются на местности, ана- 
лизируют сложившуюся ситуацию 
и принимают решения. Раньше вра- 
ги всего-навсего старались удер- 
жать свои позиции и никогда не 
лезли вперед. Теперь, если вы долго 
стоите на одном и том же месте, они 
попробуют подобраться к вам 
с флангов, чтобы затем обстрелять 
из РПГ и закидать ручными грана- 
тами. Единственное спасение от по- 
добных “сюрпризов” - постоянное 
маневрирование. 








Еще одно нововведение - воз- 
можность забираться в многоэтаж- 
ные здания. Это означает, что с за- 
севшим в окне дома снайпером не 
обязательно вступать в открытое 
сражение. Достаточно обогнуть зда- 
ние и по лестнице добраться до его 
нычки. Вот тут-то как раз и приго- 
дится дробление отряда. Двое из-за 
надежного укрытия организовыва- 
ют подавляющий огонь, а их това- 
рищи заходят врагу в спину. 

В конце каждой миссии игра Oy- 
дет выдавать занимательную ста- 
тистику. Например, сколько всего 
выстрелов сделано, какой процент 
из них пришелся точно в цель, есть 
ли жертвы среди гражданского на- 
селения и сколько уничтожено ис- 
торических ценностей. 


Держим марку 

Теп Наттег$ строится на усо- 
вершенствованном графическом яд- 
ре первой части. На фоне перехода 
ряда игр на движки нового поколе- 
ния, картинка в детище Pandemic 
Studios смотрится, конечно же, пос- 
лабее, но не настолько, чтобы о нем 
следовало говорить, как о вчераш- 
нем дне. Перед нами как раз тот 
случай, когда старый конь нисколь- 
ко не портит свежую борозду. Дета- 
лизированные модели персонажей, 
локации заполнены кучей мелочей, 
современные графические примоч- 
ки тоже на месте и к началу 2006 
они будут выглядеть вполне достой- 


но. - Владимир ЧАПЛЫГИН 
$ Икто так ходит с прикладом поверх плеча? 
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Gene Troopers, Ghost Wars 
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$ Manp FPS Издатель Playlogic International, TDK Mediactive Разработчик Cauldron Дата выхода Конец 2005 Сайт www.genetroopers.com 


Отцвели уж давно Chaser’bi и 
Сопап’ы в саду, теперь в планах 
у словацких девелоперов из фирмы 
Cauldron совсем другое на уме: гены 
и трупы. То есть генотруперы. И, 
если уж совсем быть точным, то 
Gene Troopers, новый шутер “с эле- 
ментами”, планируемый к выходу 
в конце этого года. 

Предыстория игрушки, хоть и 
происходит дело в далеком буду- 
щем, да еще и не в нашей галакти- 
ке, сильно напоминает события, 
случающиеся в России каждые вес- 
ну и осень. По всем райцентрам и 
обитаемым волостям рассылаются 
ужасные модифицированные генот- 
руперы, собирающие генофонд на- 
ций во имя всеобщей мобилизации, 
превращающей любое здравомыс- 
ляще существо в такого же генотру- 
пера - послушный винтик огромной 
звездной империи. Персонаж игро- 
ка, истинный хиппи и пацифист, на- 
мерен остановить страшных врагов 
его свободы, принуждая к миру и 
дружбе с помощью различных стре- 
ляющих аргументов. 

На самом деле про саму игру из- 
вестно совсем мало - только худо- 
сочный пресс-релиз, да ЕЗ’шное ви- 
део. Как всегда, обещана бочка меду 
с уже прилагающейся в комплекте 
ложкой. В Gene Troopers мы увидим 


$ А теперь представьте рядом с этим графику 
Unreal Engine 3... 





блеклыми. Графика проекта стра- 
дает кроссплатформенной болезнью 
под названием “текстуры поганого 
качества” (СТ разрабатывается 
сразу и под РС, и под Xbox с PS2), 
которые периодически прячутся 
под фейерверком бесконечных, по 
большей части простецких спецэф- 
фектов. Усугубляет положение 
древняя версия НауокК-технологии, 
заставляющая мертвые тела врагов 
очень знакомо выписывать дикие 
кренделя, прежде чем осесть на пол. 
Дизайн уровней и врагов при этом 
не блещет ни особой детализацией, 
ни красотой построения. 

Одним словом, и не хочется вро- 
де бы относиться скептицизмом к 
Gene Troopers, да, видно, придется 
- при всем уважении к братьям- 
словакам хитом их новая игра ста- 


нет вряд ли. - Андрей ЩУР 


целых шесть обитаемых миров, раз- 
нящихся по своему внешнему виду 
и уровню технического развития. 
Оружия будет выше крыши, 

а сверх того - десять скиллов, про- 
качать которые получится, исполь- 
зуя генетический материал повер- 
женных врагов. В результате можно 
сделать из главного героя рвущийся 
напролом “танк” с супермощной 
пушкой наперевес, а можно и псио- 
ника, вышибающего чужые мозги 
из черепной коробки силой мысли. 
Кроме того, игрок будет действо- 
вать не только в одиночку, но и при 
поддержке ботов-сокомандников, 

а от выборов, сделанных в разгово- 
рах с встречающимися на уровнях 
МРС, может измениться дальней- 
шее прохождение и финал. 

Однако ж имеющееся в наличии 
видео описанные выше радужные 
перспективы делает несколько 
$ Спаренный миниган. Про отдачу этого зверя мы скромно умолчим 
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GHOST WARS 


$ Manp RTS/FPS Издатель Hip Interactive Разработчик Digital Reality Дата выхода | квартал 2006 Сайт www.digitalreality.hu 





Тема контртеррористических 
спецопераций настолько популярна 
в игровой индустрии, что в ее сторо- 
ну стали посматривать не только 
создатели FPS и TPS, но и страте- 
гий в реальном времени. Венгерские 
разработчики разработают, а кана- 
дские издатели издадут прожект 
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Ghost Wars. Благодаря продвинуто- 
му графическому движку Walker 3, 
геймер сможет в любой момент по- 
кинуть кресло командира и все- 
литься в один из подконтрольных 
ему юнитов. Напомним, что данная 
идея отнюдь не нова. Еще в 1998 го- 
ду революционная для своего вре- 





С Ae iGA 


a д f $ «ep ys уу 3 > м 
го ‘ & "ee и x ы и Зам и 
1. ю . ag 2 | ‘ee ыы 


ЕМАМС АТО, 
а тот 2 


& - А. ™ 7 if f° 
ох г wut a > & he qf 


я | ~ \ & te — а 
9. Beh 2 “м Pind, 





ВОК de 





а | FS es #7 ы 2 Nees 


ЧЕ я > ВР 
> 


ee 
мени Battlezone позволяла вдоволь 
и покомандовать, и пострелять. Бу- 
дем надеяться, что Ghost Wars при- 
даст данной фиче второе дыхание. 
До релиза осталось чуть меньше 
года и игра уже выглядит вполне 
достойно, но если так пойдет даль- 
ше, стратегии тяжело будет отли- 
чить одну от другой: везде будут 


желтые “Абрамсы” и вооруженные 
калашниковыми террористы. - Вла- 


димир ЧАПЛЫГИН 


Wars. Gothic Ill 














GOTHIC HH 





$ Жанр RPG Издатель JoWooD Productions Разработчик Piranha Bytes Дата выхода 2006 Сайт www.gothic3.com 








Хотя до выхода самой игры ос- 
тался еще целый год (и это в луч- 
шем случае), количество слухов 
о ней уже перевалило за все мысли- 
мые пределы. Одно простое пере- 
числение всех фич, которые когда- 
либо были сообщены разработчика- 
ми в различных интервью, навер- 
ное, заняло бы пару журнальных 
страниц. Казалось, вот она халява 
для автора, пиши - не хочу, но толь- 
ко есть одна маленькая проблема: 
практически вся информация соп- 
ровождается такими, откровенно 
говоря, отмазками, как “если оста- 
нется время” и “если это не повре- 
дит геймплею”. Что ж сие вполне 
естественно, игра еще не доросла 
даже до стадии альфа-версии, и что 
из нее в итоге получится не знает, 
наверное, практически никто. 

Тем не менее, выпущенные на- 
кануне E3 первые официальные ро- 
лики вместе с очередной порцией 
полуслухов-полуфактов позволяют 
с уверенностью говорить о несколь- 
ких вещах. Так, во-первых, Gothic 
ПТ делается на абсолютно новом и 
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абсолютно современном движке CO 
всеми приличествующими делу на- 
воротами вроде поддержки пик- 
сельных шейдеров версии 3.0. 

И смотрится картинка тоже под 
стать. Красиво и агрессивно. K со- 
жалению, пока нам не дали полюбо- 
ваться вблизи на модели людей, но 
орков и некоторых других старых 
знакомых (Scavengers, например) 
узнать можно с большим трудом. 

В игре в обязательном порядке 
появятся новые монстры (суммар- 
ное же число разновидностей вете- 
ранов и новичков будет равняться 
пятидесяти), и это понятно, ведь го- 
тический мир изрядно разрастется 
вдаль и вширь. Представляете себе 
размеры Хориниса (Gothic IT)? 

А Яркендара (Gothic II: Night of the 
Raven)? А что будет, если их сло- 
жить вместе и умножить примерно 
на три? Правильно, мир Gothic III. 
И раз уж пошла такая пьянка, то 
засаживать новые просторы исклю- 
чительно лесами разработчикам 
стало как-то не с руки, а потому нас 
ждут и ледники, и пустыни, воз- 


$ "Орки на лесоповале” картина не уцелевшего художника 
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можно, даже горы. Ёстати, еще од- 
ним следствием увеличения разме- 
ров мира, станет рост числа горо- 
дов, по текущей информации их бу- 
дет около 20. Казалось бы, куда нам 
столько, но первые скрины позволя- 
ют предположить, что часть из них 
- и не города в прямом смысле этого 
слова: по размерам и количеству 
населения они больше напоминают 
хутора из Gothic II. 

Что ж, как будет выглядеть иг- 
ровой мир, более-менее понятно, но 
что известно о сюжете, о геймплее? 
Да, практически ничего, кроме слу- 
хов. Со значительной долей уверен- 
ности можно говорить только о том, 
что начинать наши странствия нам 
придется не со скиллового нуля, 

а будучи уже вполне сформировав- 
шимся бойцом (хотя это обстоятель- 
ство естественно не освобождает ге- 
роя от необходимости дальнейшей 
прокачки). Да, в принципе можно 
упомянуть о возможности драться 
двумя мечами (эта фича была про- 
демонстрирована в одном из роли- 
KOB). 

Про сюжет же и вовсе пока изве- 
стно лишь то, что орков, Ксардаса и 
наших старых друзей (Диего, Миль- 
тена, Ли, Горна) никто не отменял. 
И, вы знаете, опыт знакомства 
с этой честной компанией подска- 
зывает, что скучно не будет. Прове- 


рено многими, доказано всеми... - 


Александр ВАСНЕВ 


НАВИГАТОР. ИГРОВОГО, МИРА ИЮНЬ 2005, G3. 
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$ Нанр Life Sim /RPG Издатель JoWooD Разработчик 4HEAD Studios Дата выхода Лето 2006 Сайт www.theguild2.com 
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= & Достигнув всех доступных благ в своей жизни, 
этот вельможа жалеет только об одном - 
в его времена не было пластической хирургии... 






@ Так, скорее всего, будет выглядеть в Guild 2 
обновленный вариант таверны 

Вы никогда не обращали внима- 
ния, какие все же странные у нем- 
цев понятия о средневековье? На 
какой из продуктов немецкого деве- 
лоперского творчества про “тем- 
ные” средние века (или на их аналог 
в фэнтези-антураже) ни взгляни - 
обязательно встретишь пастораль- 
ные картины природы, поющих 
птичек, прыгающих зайчиков, оп- 
рятные деревенские хаты и доброт- 
ных пейзан, живущих в достатке. 
Не выбиваются из этого мейнстрима 
и появившиеся недавно скриншоты 
из The Guild 2 - продолжения 
Europa 1400: The Guild, довольно 
необычного симулятора средневеко- 
вой жизни, изданного JoWooD в 
2002 году. На картинках, демон- 
стрирующих графическую начинку 
будущей игры, природа стала выг- 
лядеть еще пасторальнее, хаты еще 
чище, пейзане еще упитаннее, зай- 
чики научились петь, а птички - 
прыгать. 

По-хорошему Europa 1400: The 
Guild нельзя было назвать страте- 
гией в реальном времени, ибо хоть 
время в игре текло без остановки, 

а некоторые действия игрока требо- 
вали стратегического подхода, 

с юнитостроительством и клико- 
мышканьем на противниках, с кото- 
рыми в основном ассоциируется 
термин RTS, игра не имела ничего 
общего. Руководить напрямую в The 
Guild приходилось действиями 
только одного юнита - себя любимо- 
го, точнее, своего альтер эго, главы 
семейного клана, проживающего 

в средневековом городе, занимаю- 
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щегося семейным бизнесом и поти- 
хоньку растящего новое поколение 
себе на замену. 

Взяв на вооружение апробиро- 
ванный рецепт игры, совмещавшей 
в себе практически все жанры кро- 
ме авиасимуляторов и футбольных 
менеджеров, немецкие разработчи- 
ки из 4HEAD Studios решили подог- 
нать его под базу нового графичес- 
кого движка, заодно пополнив тео- 
ретическую часть, то есть геймплей, 
некоторыми новыми возможностя- 
МИ. 

Как и в предшественнике, в 
Guild 2 игроку предстоит стать ос- 
нователем клана и заняться одной 
из типичных средневековых про- 
фессий: от искушенного в тайных 
науках алхимика до предводителя 
банды грабителей. Среди упомяну- 
тых в пресс-релизе новшеств по 
данной части является появление 
конструктора, позволяющего созда- 
вать внешний вид вашего персона- 
жа. И это “ж-ж-ж” неспроста: те- 
перь главный герой сможет не прос- 
то незримо перемещаться по горо- 
ду, проверяя работу подчиненных 
на местах, теперь он будет присут- 
ствовать в игре в качестве конкрет- 
ной личности. И как эта самая лич- 
ность, перемещаться на своих двоих 
по улицам родного Oypra, воочию 
наблюдая жизнь простых сограж- 
дан. В пресс-релизе упоминается 
лишь пара из удивительных и ми- 
лых сердцу событий, которые мож- 
но будет увидеть: казнь преступни- 
ка на площади или ограбление бога- 
того торговца группой подозритель- 
ных типов в ближайшей подворот- 
не. Конечно, сразу возникает воп- 
рос: а не сможет ли персонаж игро- 
ка стать одним из действующих лиц 
в этих средневековых драмах? Дру- 
гими словами, а не появится ли в иг- 
рееще и экшн добавок к уже суще- 
ствующим “тайкуну” и “симсам”? 





@ Обратите внимание, полностью исчезла жесткая структура разбиения города на ровные кварталы 
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Однозначного ответа 4HEAD пока 
не дала, но в представленном Ha E3 
ролике среди пейзажей и птичьих 
полетов камеры над лесами и рав- 
нинами проскакивают кадры с бла- 
гообразными средневековыми му- 
жами, усиленно пытающимися нас- 
тучать друг другу по репе при по- 
мощи мечей, так что шансы на экшн 
очень велики. 

Другой не совсем пока ясной оп- 
цией в Guild 2 является упоминание 
о возможности образовывать роле- 
подобную “партию” с максималь- 
ным количеством до трех персона- 
жей. Что сие обозначает, совершен- 
но непонятно. To ли это будут NPC, 
которых можно будет нанять, чтобы 
они помогали игроку в его бизнесе, 
то ли в игре появится мультиплеер, 
и вышеупомянутые “персонажи” 
будут другими игроками, с которы- 
ми придется воевать или объеди- 
няться в союзы - пока достоверной 
информации на данный счет предс- 
тавлено не было, так что игрокам 
открыт полный простор для фанта- 
зии и надежд. 

Зато уж за что можно быть спо- 
койным, так это за графику. И скри- 
ны, и ролик демонстрируют воисти- 
ну шикарное визуальное оформле- 
ние, не уступающее по части красо- 
ты и детализации вкусностям, обе- 
щанным в Elder Scrolls IV: Oblivion. 
На смену невзрачной картинке пер- 
вой части пришли огромные прост- 
paHCTBa, рендерящиеся в режиме 
реального времени, настоящие леса 
и поля, вода со всеми положенными 
ей шейдерами, высокополигональ- 
ные рожи персонажей и детализи- 
рованные внутренности средневе- 
ковых домов. Вот только чтобы уви- 
деть все это воочию, придется по- 
дождать лета будущего года, рань- 
ше которого Guild 2 не выйдет. - 
Андрей ЩУР 
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$ Жанр FPS Издатель Valve Software Разработчик Valve Software Дата выхода Лето 2005 Сайт www.steampowered.com 


Новая высота 

Хорошая графика, совмещенная 
с достойной физической моделью, - 
это, конечно же, здорово, но для 
сотрудников Valve Software это 
уже вчерашний день. Разработчики 
метят выше. Если графика, то обя- 
зательно передового класса. Если 
физика, то только максимально 
правдоподобная, без малейших изъ- 
янов. Показанный на стенде ATi до- 
полнительный эпизод к Half-Life 2 
выглядел как почти совершенный 
эталон, на который должны рав- 
няться остальные игроделы. 


Очей очарованье 

Проект демонстрировался на 
стенде крупнейшего производителя 
видеокарт не случайно, ибо его 
главным коньком по праву считает- 
ся фотореалистичная картинка. За- 
помните три магических буквы 
HDR. Сия аббревиатура расшифро- 
вывается как High Dynamic Range 
и, без всяких преувеличений, ABJIA- 
ется будущим игровой индустрии. 
Технология при помощи самых пос- 
ледних достижений в области гра- 
фики (16-bit Floating Point filtered 
textures, 16-bit Floating Point tar- 
gets с поддержкой alpha bend и 
Shader Model 3.0) позволяет повы- 
шать качество прорисовки лиц пер- 
сонажей и делать модели людей 
еще более реалистичными. 


Для наглядности дизайнер и 
разработчик The Lost Coast Робин 
Волкер попросил посетителей стен- 
да обратить внимание на плазмен- 
ную панель с двумя разделенными 
напополам экранами. На одной по- 
ловинке красовалась старая кар- 
тинка из Half-Life 2, a на другой то, 
что произошло с ней после знаком- 
ства с HDR. Как гласил старый рек- 
ламный слоган - результат налицо. 
Камера сосредоточилась на тяже- 
лой металлической броне солдата 
Альянса (сколько в нее вбухали по- 
лигонов - одному черту известно), 

а затем понеслась по пустому зда- 
нию полуразрушенной церкви. За- 
тем дружно раскрывшим рот зрите- 
лям показывали, насколько прог- 
раммисты продвинулись в области 
реалистичного воспроизведения по- 
вадок океана. После того, что мы ли- 
цезрели своими глазами, в адрес 
графики The Lost Coast отнюдь не 
зазорно употребить эпитет “незем- 
ной красоты”. Она того действи- 
тельно стоит. 


Железный вопрос 

Пара слов о сюжетной подопле- 
ке. В основу The Lost Coast лег ма- 
териал, оставшийся у разработчи- 
ков после выхода Half-Life 2. На 
полноценный продукт его не хвати- 
ло, а вот для одного эпизода оказа- 
лось вполне достаточно. Старый ры- 
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@ Робин Волкер рассказывает журналистам 
0 фичах The Lost Coast 


бак случайно находит Гордона Фри- 
мена на прибрежном песке. При- 
мерно половину игрового времени 
он будет сопровождать его до рас- 
положения главных сил Альянса 
(церковь имени святой матери-зас- 
тупницы Ольги). Враги там держат 
некое секретное оружие, способное 
в одночасье стереть с лица земли 
весь городок. 

Поклонников творчества Valve 
Software мучают два вопроса. Bo- 
первых, когда выйдет The Lost 
Coast? Во-вторых, какие машины 
смогут потянуть эту красотищу? 
Отвечаем. Релиз состоится этим ле- 
том, скорее всего, ближе к августу. 
Доступ к продукту можно получить 
только через сеть Steam (заметим, 
совершенно бесплатно). Необходим 
процессор 3.2 ГГц, 1 Гб оперативной 
памяти и видеокарта 6800GT или 
X800 Pro. Если ваш компьютер не 
соответствуют данным требовани- 
ям, то можно попросту отключить 
поддержку НОВ и перед вами 
предстанет графика уровня Half- 
Life 2, HO это только в том случае, 
если у вас уже не осталось почки, 
чтобы ее продать, и получить день- 
ги на апгрейд. - Владимир ЧАПЛЫ- 
ГИН 


{$ Под небом голубым есть город золотой 
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Кто из нас хоть раз не мечтал 
побыть в кабине огромного боевого 
робота, и чтобы вокруг разбегались 
маленькие людишки, а неповорот- 
ливые танки и БТРы так смачно 
хрустели под ногами вашего брони- 
рованного гиганта? Кто тут сказал 
“Ну, я не мечтал”?! Вы все врете, 
мы знаем, мы вас насквозь видим! 
Любому нормальному человеку 
иногда нет-нет, да и захочется сесть 
в кабину большого железного, и 
чтобы людишки под бронированны- 
ми ногами... кхм, ну, вы уже поняли. 

В Primal Software тоже работа- 
ют нормальные люди, которые ког- 
да-то сделали The I of the Dragon 
(там еще можно было драконом XBa- 
тать каких-то мелких крокозябр и 
с чавканьем их разгрызать прямо 
в полете). Люди эти решили вопло- 
тить в жизнь мечту про большого 
робота и в усиленном темпе ваяют 
в данный момент Heavy Duty, экшн 
от третьего лица, главным героем 
которого станет тот самый, большой 
железный и бронированный. 

По своей стилистике Heavy Duty 
не сильно напоминает легендарный 
Mechwarrior - управлять игроку 
придется не двуногой прямоходя- 
щей (без перьев) болванкой с пуле- 
метами вместо рук, а более компа- 
ктным и функциональным призе- 
мистым четырехлапым, напомина- 
ющим паука экземпляром. Впрочем, 
количеством огневой мощи (читай: 
навешанными поверх корпуса пуш- 
ками-ракетницами) главный герой 


$ Кривизну горизонта планетоида видно 
невооруженным глазом 





$ Что оружия будет много - это понятно. 
А как насчет оборудования? 
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Heavy Duty своим баттлтеховским 
собратьям уступать не будет. A по 
количеству пространства для пе- 
редвижения даже превзойдет на 
порядок: одной из выделяющих иг 
ру особенностей будет полностью 
смоделированная планета, по всей 
поверхности которой сможет про- 
путешествовать Halll железный 
зверь-топотун. Впрочем, планета - 
это, конечно, громко сказано, скорее 
уж наделенный атмосферой плане- 
тоид с общей поверхностью пример- 
нов 150 квадратных километров. Но 
и это, согласитесь, совсем немало. 
Весь планетоид не просто будет на- 
бором гор и равнин: встретятся и 
зеленые насаждения, и реки с озе- 
рами, и даже различные климати- 
ческие зоны, каждая со своим коло- 
ритом. Не забыты смена дня и ночи, 
а также погодные вариации с насто- 
ящими циклонами, гуляющими по 
планете. 

Однако только одной лишь тер- 
ритории для интересной игры не- 
достаточно, поэтому поверх нее 
найдется место различным военным 
базам, оборонительным сооружени- 
ям и разнообразной боевой технике 
(которая, конечно, уступает нашему 
роботу, но в целом тоже ничего так). 

А теперь самое интересное. Все 
это - и здания, и техника, и даже 
сама поверхность планетоида - спо- 
собно разрушаться под нашим при- 
цельным огнем. Фирменная техно- 
логия терраморфинга, примененная 
Primal Software еще в The I of The 
Dragon снова в деле. Совмещенная 


@ Вражеская база совершила две фатальные ошибки: 


а во-вторых, вообще решила здесь размещаться 
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t Для вождения ера <пециально » отбирают 
слепоглухих пилотов, ориентирующихся 
исключительно по запахам. Любые другие 
на этой работе не задерживаются 


с красивыми спецэффектами и воз- 
можностью разрушения врагов на 
части она обещает дать весьма про- 
дуктивный визуальный результат 
из разряда “О, поле, кто ж тебя усе- 
ял гусеницами, траками, выгорев- 
шими остовами, башнями, сломан- 
ными пальмами, передавленными 
заборами, подорванными зданиями, 
рытвинами, канавами и просто кра- 
терами от тактических боеголовок?” 
Отвечать на данный вопрос не 
нужно, OH, ясно дело, риторический. 
Геймплей в Heavy Duty будет поди- 
намичнее, чем в Mechwarrior, одна- 
ко до спинномозговой аркады все 
же не дойдет. Сингловая кампания 
обещается длиной в тридцать мис- 
сий, с возможностью выбора зада- 
ний и вариантов их прохождения. 
Попутно будет функционировать 
некоторая доля менеджмента, завя- 
занная на покупке нового оружия и 
обширном апгрейде боевого робота. 


во-первых, разместилась в низине рядом с утесом, 
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Из необычностей проекта броса- 
ется в глаза заявление о сложном 
алгоритме, который предназначен 
просчитывать систему “переставле- 
ния” ног робота игрока во время 
движения. То есть в игре не будет 
как таковой зашитой стандартной 
анимации “шагай вперед-назад- 
влево-вправо”. Вместо этого алго- 
ритм в каждый момент времени бу- 
дет учитывать тип и неровность по- 
верхности под ногой робота, и ста- 
вить ее в соответственном положе- 
нии. Существующий ролик демон- 
стрирует технологию в действии, и 
увиденное выглядит весьма необыч- 
но: робот-паук осторожно подбира- 
ется к стене каньона, быстро, но в то 
же время аккуратно переставляя 
свои железные конечности, ощупы- 








Ну, хорошо, хорошо, мы призна- 
емся. Эта короткая заметка про пя- 
тых “Героев” появилась только по 
одной причине: мы хотим еще раз 
напечатать скриншоты из игры. 
После просмотра представленной 
на E3 версии западные коллеги оха- 
ли, ахали, отмечали сходство города 
инферно с Мордором, а также хва- 
лили игру за анимацию, звук и ка- 
чество заставки, которую, кстати, 
вы можете посмотреть на нашем 
DVD. - Конрад Карлович 


WWW. САМЕЧАУ КАТОК .ВУ 


Хх ‘Pil $ Ge Sw',” д“ * Jt* „4 a 


@ На первом плане вовсе даже не боевой дроид, a отапгрейженный королевский грифон 


ghar CY Ча. =. a ee „т a 


вая поверхность и постепенно под- 
нимая само тело робота прямо на 
отвесную стену. Поведение железя- 
ки действительно напоминает дви- 
жения животного, точнее насекомо- 
го. Даст ли эта технология какие-то 
нестандартные варианты геймплея, 
сказать пока невозможно, но то, что 
робот сможет плавно перемещаться 
по всем созданным взрывами неров- 
ностям почвы - понятно уже сейчас. 
В целом Heavy Duty предстает 
как очень неплохой, цельный про- 
дукт. Может быть, не столь серьез- 
ный с точки зрения сюжета (что мо- 
жет быть банальней спасения род- 
ной планеты от орд захватчиков?), 
но достаточно оригинальный по тех- 
нической части. Уже видно, что это 
будет не симулятор роботов, а экшн 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC V 


$ Manp TBS Издатель Ubisoft Разработчик Nival Interactive Дата выхода 2006 Сайт www.mightandmagicgame.com 


АА 


и 


a sii di, ar 
Аи ЗЫ 


щит 


@ Да это сказка какая-то! 
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@ Практически улитка на склоне 
про роботов. Но ведь, с другой сто- 
роны, это все равно не отрицает 
возможности, сидя в нутре огромно- 
го робота, крушить все подряд и 
топтать разбегающихся в страхе 
людишек... - Андрей ЩУР 
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$ Нанр Action RPG Издатель Namco Разработчик Flagship Studios Дата выхода 2006 год Сайт www.hellgatelondon.com 





ы говорим Diablo - подразумеваем Билл Роупер (Bill Roper). Мы 
говорим Билл Роупер - подразумеваем Diablo. Продюсер и один 
из идейных вдохновителей самой популярной КРб всех времен 


и народов, ушедший из Blizzard, но не сгинувший в небытие. Основав 
свою собственную девелоперскую компанию, маэстро Роупер и его вер- 
ные сподвижники (многие из которых тоже родом из Diablo) вновь го- 
товы потрясти устои геймерского общества. Первым заявленным проек- 
TOM Flagship Studios, засветившимся буквально за неделю до ЕЗ, ока- 
зался не клон шедевра былых лет, но исполин девелоперского духа, 
колосс (прошу без инсинуаций насчет глины) - в общем, “То, Чаво На 
Белом Свете Ваапче Не Может Быть” ((C) Филатов). А именно - кибер- 
панково-магическая “Дьябла” с видом от первого лица, другими слова- 


ми Hellgate: London. 


Мы все, как всегда, умрем 

Люблю игры, с которыми уже из 
названия все ясно. Вот вам хэлл- 
гейт, вот вам Лондон - и сразу по- 
нятно, что к чему. В ближайшем бу- 
дущем (лет этак через двадцать) 
рядом с вышеупомянутой европейс- 
кой столицей откроются вышеупо- 
мянутые врата, прямой хайвэй 
в место, где никогда не светило 
Солнце. И, конечно же, через от- 
крывшееся окно в Европу хлынет 
поток беженцев, утомленных пре- 
быванием в столь неудобных для 
проживания условиях, сиречь демо- 
нов. Войска, пущенные супротив на- 
шествия, окажутся крайне неэф- 
фективными по простой причине: 
новоприбывшим монстрам пули и 
снаряды окажутся до лампочки. Ну 
а дальше, как водится, хаос, паника, 
бегство, Исход Людей Куда Подаль- 
ше, разруха, опустошение. 

Но не совсем. 

Глубоко в подземельях Лондона 
схоронится древняя секта тамплие- 
ров, лыцарей, с давних времен ох- 
ранявших наш мир от марксизма- 


ленинизма-демонизма, но впавших 
в немилость еще при французском 
короле Филиппе ТУ и потому ста- 
равшихся скрыть свое существова- 
ние до самого Вторжения. 

Игрок начинает свою партизанс- 
кую деятельность против сил зла 
через пять лет после открытия 
Портала, став одним из воинов сек- 
ты тамплиеров, пытающихся найти 
пути, чтобы прикрыть “аццкую” ла- 
BOUKY, творящуюся в славном горо- 
де Лондоне. 


Случайность? Закономерность! 

Уяснив сюжетную диспозицию, 
переходим к геймплейной начинке и 
тут же стукаемся носом в роуперо- 
вские проделки. Как вы уже поня- 
ли, в Hellgate: London игроку пред- 
стоит вылезать на поверхность и 
пачками косить всевозможных по- 
тусторонних монстров на заброшен- 
ных улицах и внутри домов. Так 
вот, при этом в игре не будет четких 
карт и конкретной планировки. 
Билл Роупер сотоварищи хотят ре- 
ализовать модульный подход пост- 
роения уровней, примененный ими 
жев Diablo. То есть берутся раз- 
личного рода и вида стандартизиро- 
ванные комнатки и коридорчики, 
которые случайным образом “скле- 
иваются” между собой через стыко- 
вые двери-переходы, каждый раз 
образуя новый, не имеющий анало- 
гов лабиринт. Ho в Diablo речь шла 
о спрайтовых комнатках с видом 
3/4, а тут мы говорим о полном и бе- 
зоговорочном “три-дэ” с домами и 
улицами в лучших традициях Doom 
и Half-Life! Представить себе слож- 
ные генерируемые трехмерные ла- 
биринты, которые будут компили- 
роваться и загружаться минуту, 
а не три часа (или даже три дня), 
пока весьма затруднительно, но у 
Flagship Studios, видимо, есть ка- 
кие-то идеи, раз она за это взялась. 








& Некоторые из заявленных типов оружия будут 
не только наносить повреждения, но и держать 
монстра на месте 

Дальше - больше: точно так же 
случайными будут и расстановка 
монстров, и их количество, и вари- 
анты лута, из них выпадающие. В 
Hellgate: London будет реализована 
обширнейшая система предметов, 
использующая только в качестве 
базы сотню видов разного рода ору- 
жия, как дистанционного, так и кон- 
тактного, на которые потом можно 
будет устанавливать целый ворох 
всевозможных апгрейдов и моди- 
фикаторов. При этом не стоит забы- 
вать и о других “жителях” инвента- 
ря вроде элементов брони, лечилок 
ит.д. 

Оружие будет использовать ана- 
логичные диабловской слотовую 
систему апгрейдов и вариативность 
показателей. Т.е. вы сможете найти 
какую-нибудь пушку с мощностью 
в 4-8 dmg и тремя слотами под апг- 
рейды, после чего за углом обнару- 
жить ее аналог, но с 5-10 dmg и уже 
четырьмя слотами. 

Широкий спектр оружия вызван 
отчасти тем, что оно будет подраз- 
деляться на несколько классов с со- 
вершенно разным принципом дей- 
ствия. Напоминаю, обычных авто- 
матов-пулеметов в Hellgate: London 
не будет, ведь у монстров к ним 
полнейший иммунитет, поэтому все 
“стволы?” в игре будут использовать 
иные варианты повреждения (огонь, 
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Hellgate: London 


@ Куда ты, глупая, ты же об потолок стукнешься! 


электричество, святая вода и т.д.) и 
принципы работы. С собой всегда 
придется таскать как минимум па- 
ру пушек для разных типов монс- 
тров, чувствительных только к оп- 
ределенным вариантам воздей- 
CTBUA. 


Чужие и свои 

Хотя ролевая система игры на- 
ходится в стадии разработки, уже 
совершенно точно известно, что все 
монстры в Hellgate: London будут 
делиться на четыре основные кате- 
гории: 

Beasts (Монстры) - самые тупые 
и прямолинейные твари, мозг кото- 
рых работает по принципу “увидел- 
напал-съел”. Хорошо развиты фи- 
зически, своим видом напоминают 
различных хищных зверей. 

Necros (Умертвия) - демоны, ко- 
торые используют тела умерших 
для передвижения и питания. Как 
правило, похожи они на зомби, хотя 
на самом деле это демоны, исполь- 
зующие тела людей в качестве обо- 
очки. 

Spectral (Духи) - эфирные соз- 
дания, присутствующие в этом ми- 
ре лишь отчасти. Передвигаются по 
воздуху, разыскивая по городу тру- 
пы и подкрепляясь остатками энер- 
гии, сохранившейся в них. 

Demons (Демоны) - самые мощ- 
ные, самые разумные и потому са- 
мые опасные представители адова 
племени. Умеют общаться друг 
с другом, действовать тактически, 
использовать оружие и спецвоз- 
можности. 


В отличие от монстров, классы 
героев, доступные игроку, а также 
древа развития, которые предпола- 
гаются у каждого из воинов-тамп- 
лиеров, пока не утверждены. Разра- 
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ботчики намереваются использо- 
вать схему, близкую к стандартной 
“файтер-клирик-маг-вор”, но, пос- 
кольку баланс умений на данный 
момент видоизменяется, о финаль- 
ном варианте речи еще не идет. 


Не шутер 

Несмотря на то, что Hellgate: 
London использует в качестве осно- 
вы вид от первого лица и большое 
количество стреляющего оружия, 
Билл Роупер в своих объяснениях 
всячески отмазывает игру от при- 
надлежности к семейству шутеров. 
По его заявлениям, навыки кваковс- 
кой распрыжки и степень начищен- 
ности “грызуна” не повредят, но бу- 
дут играть очень незначительную 
роль во время сражений с монстра- 
ми: основной упор будет сделан на 
количество и качество оборудова- 
ния, носимого персонажем игрока, 
его уровень и степень прокачки. Бои 
будут протекать в реальном време- 
ни, но фишка в том, что большин- 
ство оружия будет иметь либо само- 
наведение, нивелирующее погреш- 
ности прицеливания, либо splash- 
эффект, т.е. повреждать при попа- 
дании не только то место, куда це- 
лился, но и всю зону вокруг него. И 
еще одно наследие Diablo - у мест- 
ных бумстиков не будет патронов, 
то есть исчезнет необходимость 
тактических отступлений для пере- 
зарядки и пополнения боеприпасов. 
К тому же не забывайте, в Hellgate: 
London будет и оружие ближнего 
боя - мечи и прочие секаторы, кото- 
рые особых танцевальных навыков 
не потребуют. Кстати, для большего 
удобства при использовании холод- 
ного оружия камера будет перек- 
лючаться на вид от третьего лица. 

Исходя из вышесказанного, 
Hellgate: London намеревается быть 
гораздо “эрпэговей” в плане боевки, 











@ Мы его слепили изо всякой гнили... 


нежели тот же Vampire: Masquera- 
de, так что играть в него смогут и те 
из любителей ролевок, которые 

к экшну относятся с прохладцей. 
Конечно, как к этому отнесутся лю- 
бители экшна - вопрос другой. 


Планов громадье 

К сожалению, мало пока извест- 
но о схеме прохождения всей кам- 
пании, предположительных лока- 
циях и сюжетных наворотах. Одна- 
KO ж, по заверениям того же Билла 
Poynepa, Hellgate: London попыта- 
ется несколько уменьшить количе- 
ство бездумного масскара и увели- 
чить долю целевых миссий. Будут и 
большие возможности для мультип- 
леерной игры - кооперативное про- 
хождение, PvP, мини-онлайн с оп- 
циями обмена вещами в специально 
отведенных зонах. 

Предполагается много чего, но 
именно пока только предполагается, 
потому что игра находится на ран- 
ней стадии разработки (даже дви- 
жок еще не готов), и ожидать Hell- 
gate: London не стоит раньше Рож- 
дества 2006 года. Поэтому, хотя 
Билл Роупер и говорит, что не хотел 
бы тратить четыре года своей жиз- 
ни на разработку одной игры, он сам 
в качестве даты релиза произносит 
заветное “When it’s done”, так что 
ждите, ждите, ждите... - Андрей 


Щур 


$ Вероятно, на месте магазинов у этих “стволов” 
находятся слоты для установки апгрейдов 
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HITMAN: BLOOD MONEY 


Hitman: Blood Money 











3 Manp Stealth Action Издатель Eidos Interactive Разработчик IO Interactive Дата выхода Ill квартал 2005 Сайт www.hitman.com 





@ Елочка и хрюшка с пятачком, вместо зайчика из “Плейбоя” 


Не для ранимых душ 

Текущий покровитель и по сов- 
местительству основной работода- 
тель главного героя, агентство ICA 
ввязалось в противостояние с кон- 
курирующим бюро “добрых” услуг. 
И, похоже, последние стали одер- 
живать верх. Кто-то планомерно 
отстреливает коллег С.О. Рокседь- 
мого и, не ровен час, настанет и его 
очередь. Жить-то хочется всем, да- 
же клонам. А тут еще, как назло, 
была потеряна связь с агентством, 
так что пришлось промышлять слу- 
чайными заработками от посторон- 
них заказчиков. 

Многие критиковали третью 
часть сериала за излишнюю взрос- 
лость и кровавость. Пусть негодуют 
дальше, ибо разработчики одноз- 
начно дали понять, что уровень 
“Мясной король” (трудно забыть 
расчлененную несовершеннолет- 
нюю дочь клиента?) по сравнению 
со свежими локациями - это цветоч- 
ки. В Blood Money придется занять- 
ся представителем порноиндустрии 
(девочки с плетками прилагаются), 
приторговывающим оружием су- 
масшедшим епископом и оперным 
певцом, курирующим детскую 
проституцию в Европе. Последний 
заказ - это римейк знаменитого 
уровня Opera House из первой час- 


$ Зима, снежок сыпется с неба, но все почему-то 
ходят исключительно в пиджаках 
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ти. Всего в Blood Money ожидается 
12 миссий, на прохождение которых 
среднестатистический геймер зат- 
ратит от 10 до 12 часов игрового 
времени. 


Людская молва 

В четвертом эпизоде сериала по- 
явится показатель notoriety, кото- 
рый характеризует дурную славу 
бритоголового убийцы. Чем чище 
выполнены предыдущие задания, 
тем меньше слухов ходит в народе. 
В противном случае информация 
о киллере с двумя позолоченными 
кольтами разлетится по всему све- 
ту, и охранники вычислят вас на 
входе в заведение. Еще один стимул 
оставаться незамеченным - введе- 
ние пропорциональной системы оп- 
латы труда. Поклонники сериала 
должны помнить, что в первой час- 


ти за удачно выполненный контракт 
полагалась энная сумма денег. В 
Blood Money сия идея получила 
дальнейшее развитие. Теперь за 
каждую мокруху приходится рас- 
плачиваться из своего кошелька. 
Штрафные санкции пойдут на под- 
куп полиции и свидетелей, в ре- 
зультате чего с места преступления 
испарятся все улики, а прохожие 
станут рассказать детективам о 
том, как они резко стали слепыми и 
глухими. За чисто сделанную рабо- 
ту, наоборот, полагается внуши- 
тельная прибавка к пенсии. Выс- 
шим пилотажем будет считаться 
имитирование несчастного случая. 
В спортзале обнаружили местного 
наркобарона, чья шея придавлена 
штангой? “Видать, не рассчитал 
свою богатырскую силушку”, - по- 
думают служители закона и закро- 
ют дело. 

В прямом смысле слова кровно 
заработанные барыши разрешено 
тратить не только на приобретение 
более мощных стволов (обещано 30 
видов орудий труда), но и на совер- 
шенствование уже имеющихся 
в арсенале (50 вариантов модифи- 
кации: увеличение скорострельнос- 
ти и быстроты перезарядки, нара- 
щивание пробивной способности и 
так далее), а также на получение 
дополнительных сведений о повад- 
ках и дислокации следующей цели. 


Киллерские перчатки “Тэтли”. 

Ни капельки мимо! 

Разработчики утверждают, что 
ОНИ С нуля прописали искусствен- 


$ Похоже, C.0. Рокседьмой основательно пересмотрел личный кодекс чести 
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i) > Ч aa Ч a ВИ. К = По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Ten.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 681-44-07 
а 1c@ic.ru, ИИр://дате$.1с.ги 
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и внутри космических Широчайшие 
возможности для игрока: 
сражения, торговля, 
локальная политика... 
Огромная игровая 
вселенная, более 500 
планетарных систем Оригинальный сюжет, 
большое количество 
разнообразных миссий 
Современный, 
производительный 
графический движок Игра уже в продаже 
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@ Размахнись плечо, раззудись рука 


ный интеллект противников, приду- 
мали под него абсолютно новые 
скрипты, а заодно сделали свежую 
систему формирования маршрута 
движения. Отныне жертв следует 
убирать с предельной аккурат- 
ностью. Ведомые компьютером ох- 
ранники теперь обнаруживают кро- 
вавые следы на полу (отсюда - мо- 


HUXLEY 


Hitman: Blood Money, Huxley 


раль: нечего стрелять налево и нап- 
раво, а затем волочь трупы по полу, 
проще воспользоваться удавкой или 
ядом) и с ходу замечают, что на лы- 
сом незнакомце напялен продыряв- 
ленный в нескольких местах кос- 
тюм с засохшими бурыми пятнами. 

Уже давно сформировавшиеся 
средства достижения цели разбав- 
лены новым вариантом - сбиванием 
охраны с толку. Хитман мастерски 
организовывает дорожно-транспо- 
ртные происшествия или же а-ля 
Данила Багров из “Брата” устраи- 
вает отвлекающие внимание бута- 
форские взрывы, а сам тем време- 
нем валит беззащитный объект. Са- 
мый радикальный способ - исполь- 
зование людей в качестве живого 
щита. 


Нестареющая классика 
За визуальные красоты по- 
прежнему отдувается движок Gla- 








cier. Разумеется, программисты ос- 
новательно перетряхнули графи- 
ческое ядро, прикрутили к нему 
поддержку пиксельных шейдеров 
нового поколения, динамически отб- 
расываемых теней и смешанных ис- 
точников освещения. Похоже, льви- 
ная доля из дополнительного числа 
полигонов ушла на прорисовку лица 
главгероя. Судя по скриншотам, 
С.О. Рокседьмой обзавелся более 
квадратной челюстью и не в меру 
суровым взглядом. 

Музыкальным сопровождением 
по уже сложившейся традиции за- 
нимается небезызвестный в игро- 
вых кругах композитор Джеспер 
Кид. На сей раз он решил вернуться 
к классическим композициям и 
вновь пригласил к работе над саун- 
дтреком симфонический оркестр. 
Интересно, услышим ли мы в Blood 
Money хор, звучавший в Hitman 2? 
- Владимир ЧАПЛЫГИН 





$ Нанр MMOFPS Издатель Webzen Inc. Разработчик H-Studio Дата выхода 2007 ron Сайт www. webzengames.com/Game/Huxley 


Среди появившихся Ha E3 2005 
новых имен игровой индустрии есть 
и Webzen. Принадлежит оно круп- 
ному корейскому концерну, являю- 
щемуся одним из главных азиатс- 
ких паблишеров. А засветилось это 
имя благодаря тому, что Webzen, 
прочно закрепившись у себя в 
Азии, решила штурмовать амери- 
кано-европейский рынок, предста- 
вив на выставке целую линейку игр, 
которые компания намерена изда- 
вать в Старом и Новом Свете. Среди 
прочих тайтлов упоминается и 
Huxley - очень любопытный, пол- 
ностью онлайновый шутер с воз- 
можностью игры до 5000 человек на 
сервере. 
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$ Почему-то, чем дальше в будущее, тем массивней и неудобней “пушки” 


У принадлежащей Webzen деве- 
лоперской компании H-Studio есть 
два очень весомых туза в рукаве. 
Первый - игра “от и до” планирует- 
ся действительно как “массивно- 
мультиплеерный” FPS, то есть шу- 
тер от первого лица с возможностью 
путешествовать по игровому миру, 
что до этого было реализовано толь- 
ко в Planetside. Второй - купленная 
для проекта технология Unreal 3, 
дающая широкие просторы для гра- 
фического совершенства и уже не- 
сущая в себе большинство компо- 
нентов мультиплеерной составляю- 
щей. 

Своим названием игра обязана 
не подружке главного продюсера, 





а бестселлеру Олдоса Хаксли “О 
дивный новый мир”, роману-антиу- 
топии образца 1932 года, очень на- 
шумевшей в свое время книге, опи- 
сывающей тоталитарный режим и 
во многом напоминающей “Мы” За- 
мятина. События в Huxley развора- 
чиваются в далеком постапокалип- 
тическом будущем, в котором раса 
людей оказалась разделена на нор- 
мальных “Сапиенсов” и мутировав- 
ших “Альтернативов”, меж которы- 
ми ютятся изгои-”Гибриды”. Кам- 
нем преткновения, сталкивающим 
интересы новообразовавшихся на- 
ций, оказывается Luarites, супер- 
мощный источник энергии, создан- 
ный неким ученым Хаксли как ве- 


роятное спасение от кризиса, в ко- 

тором пребывает земное общество. 
Никакой конкретики о “внутрен- 

ностях” игры неизвестно - авторы 
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Huxley, Imperator 





@ Ану, кто тут сейчас сказал “Да у него дрэды, как у Дэцла”?! 


пока только бросаются заявлениями 
о том, что в Huxley не будет преоб- 
ладать стратегический подход, 
имевший место в Planetside, и по 
динамике игру лучше сравнивать с 
Quake u Unreal Tournament. При 
этом ожидается большое количест- 
во многоступенчатых квестов, с по- 
мощью которых игрокам будет 
скармливаться хитросплетение 
интриг, царящее как внутри верху- 
шек у воюющих наций, так и в отно- 
шениях между ними. 

Конечно, найдется в Huxley мес- 
то и ролевым элементам. Персона- 
жи станут расти в уровнях, полу- 
чать специализацию, обзаводиться 
новым оборудованием, оружием и 
даже техникой. Перед боем, в зави- 





IMPERATOR 





симости от условий, игроки будут 
выбирать приемлемые для выпол- 
нения поставленной задачи “ство- 
лы”, хранящиеся в инвентаре, 
а широкий спектр монстров, руко- 
водимых неглупым Al, не даст им 
заржаветь. Воевать игрокам при- 
дется как с МРС-монстрами, так и 
с командами людей-соперников (а 
кто бы сомневался, что здесь не 
обойдется без PvP?). В таких случа- 
ях бои будут перерастать в хорошо 
известный Team Deathmatch. 
Кроме обычных дефматчеподоб- 
ных сражений в Huxley будут про- 
исходить крупномасштабные бата- 
лии с применением техники, участ- 
вовать в которых, не прикрывшись 
броней джипа, танка или даже вер- 





@ - Ты держи правый угол, а я буду держать 
левый! 

толета, будет весьма опасно. Руко- 

водить баталиями, к слову, смогут 

набравшие порядочное количество 

уровней игроки. 

Очень много надежд относитель- 
но проекта корейские разработчики 
связывают с используемой ими “ан- 
рильной” технологией. С ее помо- 
щью они надеются реализовать ог- 
ромные открытые пространства иг- 
рового мира Huxley, удерживая при 
этом планку качества на должном 
уровне. Пока же на скриншотах 
присутствует только антураж ки- 
берпанковского мегаполиса и очень 
детализированные персонажи (что, 
в общем, тоже неплохо). 

Выход Huxley намечен на третий 
квартал 2006 года. Но это в Корее, 

а как будут обстоять дела с осталь- 
ным миром, пока неизвестно. K тому 
же игра разрабатывается одновре- 
менно для РС и нового поколения 
Xbox, и, в идеале, консольщики и 
компьютерщики будут играть на 
одних и тех же серверах. Но в этом 
случае синхронизация и баланс 
версий тоже могут занять опреде- 
ленное время, отдаляющее релиз 
игры на энное количество месяцев. - 


Андрей ЩУР 











$ Нанр MMORPG Издатель Mythic Entertainment Разработчик Mythic Entertainment Дата выхода |V квартал 2005 Сайт www.imperatoronline.com 


Рах Котапа 

Когда Римская империя 
не рассыпалась, словно пи- 
рамидка из кубиков, а ук- 
репилась в своем вели- 
чии, когда она не толь- 
ко выжила, но и расп- 
ространила свое влия- 
ние через века, вот тог- 
да и начала свое существо- 
вание игра Imperator, эста- 
фету которой гордо подх- 
ватила у древних римлян 
Mythic Entertainment. 
Благодаря этой компании 
империя в будущем сохра- 
нила силу и стала одной из круп- 
ных политических сил. Так что сю- 
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жет нас ждет далеко He 
средневековый, а очень да- 
же фантастический. То, что 

к западу от Москвы называют 
Sci-Fi. 

ь В отличие от известной 
игра представляет собой чис- 
тый вариант РУЕ, человек 

против окружающей среды. 

Серьезными драками между 

персонажами тут пахнуть не 

будет, единственное место, где 
будет можно попробовать свои 
силы - Амфитеатр Флавия, ко- 


тории послужил заменой изве- 
стному нам Колизею. 


Dark Age of Camelot, будущая 


торый в параллельной ветви ис- 





Рим был выбран не случайно, 
а для того, чтобы противопоставить 
“западно-фантастическому образу” 


НАВИГАТОР. ИГРОВОГО МИРА ИЮНЬ 2005 73 








ИЯ ре в А, уча” = Pa “ & №. — St aa ie я er 


Imperator, I 


@ (Спартанцы и в будущем останутся такими же 
неприхотливыми созданиями 


собственное видение будущего. Бо- 
лее того, это будет старый добрый 
вариант с альтернативной истори- 
ей, которая, как обычно, в какой-то 
момент времени просто свернула не 
в ту степь. Мы не увидим римлян 

в тогах, постукивающих ладонью по 
обшивке космического истребителя: 
до такой крайности разработчики 
не дойдут. Но как вам понравится, 
если правительство империи будут 
защищать преторианцы в био-адап- 
тивной броне? По мне, так звучит 
неплохо. И вооружены они будут 
далеко не мечами, а большими пуш- 
ками, вполне отвечающими духу 
времени, только вот космических 
битв не ожидайте. Да, путешествия 
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@ Первая манипула Второго легиона Флавия прочесывает местность в поисках сбежавших гладиаторов 


в пространстве будут, тем более что 
планет обещают достаточно, но вот 
почувствовать себя космическим 
волком, увы, не удастся. 


Per aspera... 

О классах можно будет забыть, 
игра целиком строится на скиллах. 
Все будут равны между собой, толь- 
ко некоторые, владеющие крутыми 
скиллами, будут несколько равнее 
других. Разработчики говорят, что 
не ставят цели обладания всеми 
возможностями на свете. Игроки 
должны выбирать, что использо- 
вать, и таким образом будет обеспе- 
чено разнообразие в игре. Ну, прямо 
как в реальном мире, только вот од- 
ними людьми дело не ограничится. 











Поскольку инопланетяне все-та- 
ки были найдены, то в Imperator бу- 
дет предоставлено большое разно- 
образие как человекоподобных, так 
и негуманоидных форм жизни. За 
красоты игры будет отвечать дви- 
жок GameBryo, который, к тому же, 
был очень сильно доработан, поэто- 
му за картинку беспокоиться не 
придется. Что же касается сервер- 
ной части, то она будет поддержи- 
ваться с помощью фирменной тех- 
нологии DAoC Game Engine, дока- 
завшей свою состоятельность. 

Игра уже названа одним из са- 
мых многообещающих онлайновых 
проектов ближайшего будущего, и 
что-то нам подсказывает, что ожи- 
дания оправдаются. - Махмуд 


INDIGO PROPHECY [FAHRENHEIT] 


$ Manp Adventure Издатель Atari Разработчик Quantic Dream Дата выхода Осень 2005 Сайт www.fahrenheitgame.com 


За последний год компания 
Quantic Dream поменяла издателя и 
название своей адвентюры с при- 
вычного Fahrenheit на непонятное 
Indigo Prophecy (правда, последнее 
касается лишь североамериканской 
версии)... Перенос даты релиза уже 
смотрится в таком случае, как нечто 
само собой разумеющееся. Не под- 
верглась изменениям лишь твердая 


$ Да, жизнь опасная штука. Зашел вот человек 
в туалет и не вышел больше... 





вера девелоперов в то, что они дела- 
ют хорошую игру и, пожалуй, это 
главное. 

Об этой разработке уже было 
сказано много и не один раз. Инте- 
рактивный детектив с множеством 
вариантов развития событий, ад- 
вентюра новой формации. Но чтобы 
лишний раз не перечислять эти 
эпитеты и не множить их число, да- 
вайте лучше разберем одну сцену. 
Всего одну. Самую начальную. 

Лукас Кейн (Lucas Kane, один из 
трех героев Fahrenheit) убил в туа- 
лете среднестатистической нью- 
йоркской забегаловки человека. 
Убил просто так, без мотива, нахо- 
дясь под действием какого-то дур- 
мана. В чем причина этого поступка 
мы выясним уже по ходу игры, но 
сначала нам надо постараться по- 
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@ Постой, вертолет... 


добру-поздорову убраться с места 
преступления. Конечно, можно вот 
прямо так выбежать из уборной и 

с криками “Банзай!” устремиться 

к выходу. Сработает. Только такое 
поведение привлечет всеобщее вни- 
мание, точно так же, как кровь на 
одежде, руках и лице Лукаса. 

И когда найдут труп бедолаги, мы 
станем первым и единственным по- 
дозреваемым, и уж в желающих по- 
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@ Ичто это вы здесь делаете? Плюшками 
балуетесь? 


участвовать в составлении фоторо- 
бота недостатка не будет, это точно. 
А можно аккуратно смыть кровь, 
оттащить труп в кабинку, спокойно 
выйти, допить кофе и незаметно по- 
кинуть ресторан. Конечно, многие 
вспомнят, что кто-то заходил 
в уборную в это время, но, скорее 
всего, труп найдут не сразу, так что 
компанию вам в списке подозревае- 
мых составят, наверное, еще нес- 
колько посетителей. Это раз. С дру- 
гой стороны, точно описать, как вы 
выглядели, вряд кто-нибудь смо- 
жет. Это два. А поскольку убийство 
было спонтанным, без мотива, то 
выйти на вас полицейским будет 
очень даже непросто. Это три. ВКета- 
ти, о полицейских. Детективы Кар- 
ла Валенти (Carla Valenti) и Тайлер 
Майлс (Tyler Miles) и будут двумя 
оставшимися главными героями ад- 
вентюры. Сами убиваем, сами ло- 


INTERVIEW WITH A MADE MAN 





@ Древняя примета нью-йоркских полицейских гласит, что ноги, положенные на стол, увеличивают 


показатель раскрываемости преступлений на 10% 
вим? Будем надеяться, что создате- 
ли Omikron сделают эту погоню ин- 
тересной. Вернемся же к нашему 
разговору. “Кто же будет сразу убе- 
гать, прежде чем заметет следы?” - 
спросит читатель. Действительно, 
ведь в адвентюрах время на реше- 
ние пазла лимитируется, прямо 
скажем, редко, но перед нами как 
раз такой случай. Дело в том, что 
в зале сидит полицейский. Сидит 
безо всякой задней мысли: ест гам- 
бургеры, пьет кофе, и через некото- 
рое время он точно так же по совер- 





$ ННанр Action Издатель Не объявлен Разработчик SilverBack Studios Дата выхода 2006 год 


Братки возвращаются. Товарищ 
Четыре Семь отблистал полирован- 
ной лысиной, в капкане видеомагни- 
тофона застряла кассета про Жана 
Рено и его фикус. На подходе оче- 
редное повествование из жизни асо- 
циальных элементов и мы слегка 
нервничаем. Может получиться 
цифровой аналог “Крестного отца”? 
Да. Но ведь может и “Бригады”... 

Биография Interview with a 
Made Man сложна и неоднозначна. 
Разрабатывавиая ее Acclaim отно- 
сительно недавно отправилась ча- 


евничать с Хароном, а посему даль- 
нейшее будущее IWMM послушно 
примеряло саван и готовилось бесе- 
довать о Вечном. Но чудеса изредка 
случаются - ослабевшее дитя подх- 
ватили за руки SilverBack Studios и 
ударно взялись за дефибриллятор, 
пригласив в консультанты Билла 
Боннаро, некогда возглавлявшего 
криминальную семью. Для большей 
аутентичности, так сказать. 

Затем резные дверцы раскрыва- 
ет пряничный домик девелоперских 
уверений. Атмосфера мафиозных 


$ Пиф-паф, ой-ой-ой... А кто умирает, за вспышкой не видно... 





WW WiGAMENAYVIGATOR.RU 


2 ee т: 





шенно естественным причинам 
встанет и пройдет в уборную. Когда 
это произойдет? А неизвестно! При 
этом, словно нагнетая наше напря- 
жение, игровой экран время от вре- 
мени будет разделяться на две час- 
ти: на одной - Лукас, на второй - по- 
лицейский... 

Забавный расклад получается. 
А теперь представьте всю игру, 
разбитую на подобные маленькие 
эпизоды. Не правда ли, интересный 
подарок ждет нас к концу года? - 
Александр ВАСНЕВ 








@ Всю ночь на танцполе! 
кланов передана со всей достовер- 
ностью и кристальной чистотой. Не- 
заурядность миссий - угон автос- 
редств, использование заложников 
в качестве живого щита, рэкет, 
шантаж, “чиста-канкретные” раз- 
борки. Спасибо, киднеппингом зани- 
маться не требуется. Арсенал хвас- 
тает 25 видами опасных для жизни 
приборчиков. Родные рядовому лю- 
бителю членовредительства прис- 
пособления тоже никуда не делись - 
имеются бейсбольные биты и даже 
стулья. Жаль, вот, утюга нет. 
Заверения в реалистичности фи- 
зики и изумительной графики име- 
ют место быть, вот только скриншо- 
ты пока дифирамбы eye candy He 
поют. На крепкую четверку, не бо- 
лее. Впрочем, излишне насторажи- 
ваться покуда повода нет - у МММ 
имеются более чем достойные шан- 


сы и необходимое время. Подож- 
дем? - Илья ПОЛЯКОВ 
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island of the Living Dead 


ISLAND OF THE LIVING DEAD 








$ Жанр FPS Издатель Не объявлен Разработчик Techland Дата выхода Начало 2006 


Island of the Living Dead не име- 
ет никакого отношения к “Живым 
мертвецам” культового кинорежис- 
сера Джорджа Ромеро. Это абсо- 
лютно самостоятельный проект 
польской команды Techland. В неда- 
леком будущем генетически изме- 
ненные продукты привели к посте- 
пенной мутации человечества. На 
определенных участках нашей лю- 
бимой планеты люди превратились 
в зомби. Главного героя угораздило 


очутиться на тропическом острове 
в Карибском море, кишмя кишащем 





JAGGED ALLIANCE 30 


подобными тварями. Цель банальна 
и проста - выжить. 

Island of the Living Dead строит- 
ся Ha усовершенствованном графи- 
ческом движке Chrome с мощной 
физикой окружающего мира. Гей- 
мер будет постоянно испытывать 
нехватку стандартных “стволов” и 
поэтому ему придется мастерить 
себе оружие из подручных предме- 
тов. Пожалуй, самой главной фиш- 
кой геймплея должна стать возмож- 
ность превращаться в зомби, что 
всенепременно отразится на повад- 





ках и способностях вашего подопеч- 


ного. - Владимир ЧАПЛЫГИН 








3 Нанр Тактика Издатель GameFactory Interactive Разработчик MiST land - South Дата выхода Конец 2005 Сайт mistland.ru 


Крупнейший российский авто- 
концерн GFI-MiST Landrover объя- 
вил о расширении перспективной 
линейки внедорожников Alliance. 
Новый рекламный слоган “Моге 
Alliances!” отражает изменившуюся 
политику руководства концерна, 
которая предусматривает выпуск 
индивидуальной модели АШапсе 
для каждого хоть сколько-нибудь 
значимого сегмента рынка. 

Концептуальный суперкар с ав- 
томатической коробкой передач, от- 
сутствием рулевого управления и 
случайной сюжетной навигацией 
переведен в разряд броневиков для 
сафари и переименован в African 
Alliance. Его место в нише класси- 
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$ Прочие образцы продукции отечественного автогиганта видны на этом снимке со спутника-шпиона 


ческих внедорожников займет бо- 
лее демократичная модель. 

Новый JA 3D оснащен ручной 
коробкой передач, сохранил тради- 
ционный дизайн салона и органов 
управления. Кроме того, нам обеща- 
ют воссоздать ролевую систему JA2 
и оттуда же набрать персонажей, 

а также реалистично реализовать 
огромный парк вооружений. Все эти 
меры призваны привлечь поклонни- 
ков классики, которые по итогам 
последних социологических опросов 
сильно сомневались в необходимос- 
ти покупки JA 3D. 

Однако новые веяния не обойдут 
стороной даже эту консервативную 
модель Alliance. Естественно, что 
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действие будет происходить в 3D. 
Планируется также ввести, цити- 
рую, “высокую интерактивность и 
почти полную разрушаемость уров- 
ней”. Заявленная дальность хода 
нового внедорожника составит 12 
миссий. На просьбу пояснить значе- 
ние оговорок “высокая” и “почти 
полная” представители концерна 
пока отвечают только: “No сот- 
ments”. Известно, что основой всей 
линейки АШапсе по-прежнему ос- 
тается дизельный двигатель от тя- 
желого армейского гусеничного тя- 
гача “АЛЬФА: Антитеррор” разра- 
ботанного MiST Landrover для рос- 
сийских сухопутных войск. Сотруд- 
ник МТ Landrover, пожелавший 
остаться неназванным, набросал от 
руки для нашего журнала предпо- 
ложительный эскиз нового дизайна 
ТА 3D. Из рисунка видно только, 
что общая тенденция к угловатости 
форм сохранится. K сожалению, ис- 
точник информации не очень наде- 


жен, и мы не можем ручаться за 
достоверность рисунка. - Гнэл УНА- 
НАЯН 
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$ Manp Adventure Издатель The Adventure Company Разработчик Kheops Studio Дата выхода Конец 2005 Сайт www.adventurecompanygames.com/tac / 


Вскоре после анонса ECHO: 
Secrets of the Lost Cavern (также 
известной Kak Lascaux Project) ком- 
пания Kheops Studio рассекретила 
и вторую свою разработку, очеред- 
ную адвентюрную реинкарнацию 
жюльверновской классики. В пос- 
леднее время складывается ощуще- 
ние, что Kheops Studio вступила 
в свое рода соревнование с украинс- 
кой студией Frogwares. Когда пос- 
ледние выпустили “Путешествие 
к центру Земли”, французы ответи- 
ли игрой Return to Mysterious 
Island; сейчас наши соседи вовсю 
трудятся над “Вокруг света за 80 
дней”, в то время как “хеопсы” ре- 
шили обратить внимание на книгу 
“С Земли на Луну прямым путем за 
97 часов 20 минут”. Быстрый взгляд 
в сторону полки, где уместилось 
собрание сочинения писателя, дает 
основание предполагать, что закон- 
чится это состязание очень не скоро. 

Но вернемся к предмету нашего 
разговора. В отличие от сюжета ро- 
мана, где экспедиции Мишеля Ар- 
дана, отправившейся покорять кос- 
мическое пространство в артилле- 
рийском снаряде, так и не удалось 
прилуниться на поверхности спут- 


ника, в игре эта затея увенчается 
$ Роман Трахтенберг решил застрелиться? 
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JUST CAUSE 


успехом. Открытия, сделанные уче- 
ными благодаря такому вольному 
прочтению первоисточника, будут 
просто поразительны. Чего стоят 
обнаруженные на планете следы 
атмосферы, а ведь это еще только 
цветочки. В пещерах под толщею 
лунного грунта наши повстречают 
не кого-нибудь, а самых настоящих 
аборигенов - расу Селенитов... 
Разработчики сообщают, что 
в игре будет реализована 
Intelligence Management System, 
в рамках которой геймеру за pe- 
шенные пазлы будут выдаваться 
очки, в свою очередь влияющие на 
отношение к нам местных жителей. 
От себя хочу добавить, что, исходя 
из имеющихся скринов, можно зак- 
лючить, что система инвентаря 
в игре будет позаимствована из 


$ (пят, усталые... 


Return of Mysterious Island, а зна- 
чит, нас ждет большое количество 
головоломок с множеством вариан- 
тов их решения. Подход, на практи- 
ке оказавшийся довольно интерес- 
ным, а главное оригинальным. На- 
деемся, что то же самое мы сможем 
сказать и обо всей игре в целом. - 


Александр ВАСНЕВ 


$ Что у нас в бардачке? 


















$ Нанр Action Издатель EIDOS Interactive Разработчик Avalanche Studios Дата выхода 2005 Сайт www.justcausegame.com 





Покуда американцы гадают, 3a- 
чем они скинули Саддама и талибс- 
кое правительство, игроделы из 
Eidos решили подстегнуть опти- 
мизм звездно-полосатой нации. Но- 
вое игрище под названием Just 
Cause будет посвящено жизни и 
приключениям отважного и глубоко 
законспирированного спецагента 
Рико Родригеса. Старший оперу- 
полномоченный Центрального раз- 
ведывательного управления посвя- 
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тил себя организации и проведению 
государственных переворотов 

в странах с сомнительными, с точки 
зрения США, политическими цен- 
ностями. Очередным заданием ро- 
дины становится революция в наск- 
возь коррумпированном Сан Эспе- 
рито, и Рико благосклонно сдает 
нам свою шкуру на прокат. Остров- 
ное южноамериканское государство 
подозревается в наращивании воен- 
ной мощи и подготовке к дестабили- 
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Just Cause 


@ Проамериканские силы вывесили на улицах 
белье цветов флага США 
зации мировой обстановки. Планету 
спасет лишь сеньор Родригес, он же 
Санчо-с-ранчо, он же Мучачо-с- 
Мачете. Впрочем, можно обойтись и 
без мачете: группировки острови- 
тян спят и видят, как бы отхватить 
у земляков побольше полномочий. 
Энергию горячих аборигенов нужно 
лишь ненавязчиво направить в же- 
лаемом направлении... Just Cause 
обещает стать исключительным по- 
дарком для нашей смекалки. Рабо- 
тая под прикрытием, мы можем ли- 
бо стравить местные кланы, либо 
подвигнуть несознательный проле- 
тариат на революцию в масштабах 

















@ Чайки над городом... Или это стервятники? 


отдельно взятого острова. Кроме то- 
го, высокоморальное руководство 
Управления не будет против ваших 
связей с партизанами и наркобаро- 
нами. Максимально детализирован- 
ный мир нового проекта Eidos pac- 
кинется на площади 1225 квадрат- 
ных миль, ландшафты будут до 
неприличия богаты горами, джунг- 
лями, пляжами, городами и дерев- 
нями. Все это многообразие мы смо- 
жем исследовать сухопутно, по мо- 
рю и с воздуха. Для всевозможных 
моционов Пентагон расщедрится на 
кучу летучих змеев, тележек и ло- 
док-плоскодонок. Поговаривают, 





LARA CROFT 
TOME RAIDER: LEGEND 















что основополагающей целью KO- 
манды разработчиков из Avalanche 
Studios является создание реалис- 
тичного игрового мира, в котором 
каждый игрок сможет творчески 
подойти к вопросу свержения пра- 
вителей, используя при этом все 
доступные средства. Наш брат-гей- 
мер непременно получит бесконеч- 
ные по сути варианты прохождения 
миссий, исследования страны и так- 
тического использования преиму- 
ществ транспортных средств. Что 
ж, неплохо! Неужели после этого 
пайка вкусностей в ЦРУ еще и 
зарплату выдают? - Bros. 
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Turse коАфи, А они че. 


$ Нанр TPS /Arcade Издатель Eidos Разработчик Crystal Dynamics Дата выхода Не объявлена (Сайт www.tombraider.com 





@ Безжалостные разработчики выдали Ларе 
детский свитер! Вон, даже в шорты не заправить 


Полтора года назад Eidos отоб- 
рала марку Tomb Raider у оконча- 
тельно обветшавшей Core Design и 
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передала права на разработку сту- 
дии Crystal Dynamics, которая осо- 
бенными шедеврами не отличалась, 
но зато без сюрпризов и в срок вы- 
пускала игры серии Blood Omen 
равномерно-хорошего качества. 
При этом Eidos очень разумно пос- 
тупила, одновременно пригласив на 
должность главного дизайнера Тоби 
Гарда. В стародавние времена (пштут- 
ка ли - 95 год!), этот человек рабо- 
тал над мощнейшей гоночной игрой 
ВС Васег$ про доисторических бай- 
керов. Спросите своих бабушек и 
дедушек, они наверняка вспомнят 
эту замечательную аркаду, в кото- 
рой нужно было гонять на каменном 


мотоцикле, лупить соперников ду- 
биной и уворачиваться от динозав- 
ров. Потом набросал на листике бу- 


маги что-то отдаленно напоминаю- 
щее девушку с косичкой и пришел 
к руководству с предложением сде- 
лать игру про самостоятельную 
аристократку-археолога. После 
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окончания работ над первой частью 
Tomb Raider Тоби Гард покинул 
Core, и за следующие восемь лет 


сделал одну-единственную и, к со- 
жалению, не очень-то удачную игру 
- Galleon (вышедшую только для 
Xbox). Примечательно, что Тоби 
подключился к разработке Tomb 
Raider: Legend уже после Toro, как 
достаточно большая часть игры бы- 
ла готова, и занимался в основном 
новой внешностью Ларисы и сю- 
жетной линией. 


The story so far 

Как всегда в истории присут- 
ствует: древний артефакт, на этот 
раз английский (Экскалибур? Нож- 
ка Круглого стола?) и куча против- 
ников во главе со смертельным вра- 
гом Ларисы, о котором она уже и 


g Странно, я здесь одна, а такое ощущение, будто на меня пялятся минимум 65 тысяч человек 
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Lara Croft Tomb Raider: 


@ А-а-а! Тушенка! Китайская тушенка! 
думать забыла. Мы не станем стро- 
ить предположения, кто именно 
этот таинственный и однажды уже 
убитый враг, но если они воскресят 
Натлу, эту стервочку из первой 
части, то будет очень здорово! Мы 
по ней соскучились! 

Помните, старую шутку: мол То- 
би Гард делал Индиану Джонса 
в юбке? Самое смешное, что, похо- 
же, это не шутка. Теперь у Ларисы 
появился grappling-hook, то есть 
по-нашему - “кошка”, врагов ею 
бить нельзя, но в остальном это пол- 
ный аналог кнута Индианы, заце- 
пить и сдвинуть какой-нибудь ры- 
чаг - самое то. Вся экипировка чест- 
но отображается на модели, как 
следствие, рюкзак будет не бездон- 
ным, а мисс Крофт сможет носить 
только небольшое количество ору- 
жия. Кроме пистолетов (в которых 
теперь заканчиваются патроны) бу- 
дут дробовик, базука и все те пуш- 





Legend 





ки, которыми пользуются враги. 
И если противники останутся таки- 
ми же “умными”, как в демонстри- 
ровавшейся на ЕЗ версии, то раздо- 
быть трофейные стволы будет не 
сложно. 


Выходит из избушки баба Яга 

и говорит 

Чую, казуальским духом повея- 
ло. На выбор предоставят три уров- 
ня сложности. И на полное прохож- 
дение уйдет часов десять-двенад- 
цать. Под стать и рейтинг, который 
планируют получить разработчики 
- "Т”, то есть - Teen (для подрост- 
ков, от 13 лет). И разрекламирован- 
ная возможность решать пазлы нес- 
колькими способами наверняка ока- 
жется в релизе всего лишь незначи- 
тельной особенностью пары-тройки 
уровней. K счастью, наш скепти- 
цизм изрядно скрашивается тем, 
что наконец-то Лариска выглядит 
соответственно своему звездному 
статусу. В игре не революционная, 
но очень добротная графика. А так- 
же динамическая система анима- 
ции, то есть возможность совершать 
большинство действий прямо на хо- 
ду, останавливаясь только затем, 
чтобы пострелять из станкового пу- 
лемета по толпе-другой наемников. 


Так что же это получается? 

Как ни крути, получается, что 
Tomb Raider: Legend - одна из са- 
мых ожидаемых игр выставки. Вый- 
дет хорошей - мы будем только ра- 
ды, выйдет плохой - нам не привы- 
кать. - Константин ПОДСТРЕШ- 
НЫЙ 
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LORD OF THE RINGS ONLINE: 


SHADOWS OF ANGMAR 


$ Нанр MMORPG Издатель Turbine, Inc. Разработчик Turbine, Inc. Дата выхода 2006 Сайт lotro.turbine.com 


ОН здесь был 

Один из самых лакомых кусоч- 
ков для разработчиков компьютер- 
ных игр наконец-то вышел в он- 
лайн. Наверняка, господа из Turbi- 
ne, Inc. зарезали жирного барашка 
и три дня бочками пили вино и тан- 
цевали лезгинку после подписания 
договора с Tolkien Enterprises и 
Vivendi Universal Games. Впрочем, 
это уже история, ведь разработка 
LotR Online длится довольно долго. 
Но засветиться на E3 разработчи- 
кам все-таки пришлось, поэтому 
нам и стало известно об игре чуточ- 
ку больше. 

Итак, все будет происходить са- 
ми знаете, где, и сами знаете, с кем. 
Место действия, увы, выбираем не 
мы, так же, как и (позволим себе ка- 
ламбур) лица действующих лиц. 
Влюбленным в Лив Тайлер не ви- 
дать ее алых губ и острых-преост- 
рых ушек, а фанатам бородатого 
лица Гэндальфа придется умерить 
пыл и не метать файрболы. С Гол- 
ливудом у игры ничего общего не 
имеется, потому разработчики бу- 
дут бить по другим целям. С этим, 
конечно, можно поспорить, ведь 
кое-какие знакомые морды и силуэ- 
ты уже проявляются на скриншо- 
тах. Но оставим это дело на юристов 
Turbine и двинем дальше. 

Из того, что сообщили уполномо- 
ченные лица, известно, что в игру 
$ Производит впечатление все - и кабанчик 
на переднем плане, и водичка на заднем 
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введут четыре расы: людей, эльфов, 
хоббитов и гномов, что, вкупе с 
семью классами, должно создать 
необходимый антураж. Пока, одна- 
ко, не впечатляет, тем более что, 
к примеру, магов нам не обещают. 
Нет, какое-то небольшое волшеб- 
ство присутствовать будет, но лю- 
бителям распылять толпы орков 
мановением пальца придется скон- 
центрироваться на другом. К при- 
меру, на групповой игре, потому 
что, судя по отрывочным сведени- 
ям, именно на нее будет сделана 
ставка. Больше о классах пока не 
говорят, предпочитая отмазываться 
фразами типа “Вы книжку-то чита- 
ли? Вот и думайте сами, какие бу- 
дут классы”. Резон в их словах есть, 
хотя бы потому, что для такого 
бренда условия лицензирования 
должны быть просто драконовские. 
Еще, похоже, придется обло- 
маться любителям РУР, и вот поче- 
му: сколько глобальных и длитель- 
ных противостояний между, ска- 
KEM, людьми и хоббитами или эль- 
фами и гномами вы помните в LotR? 
А ведь, напомним, именно эти расы, 
и только они, будут присутствовать 
в игре. Так что, скорее всего, при- 
дется утереть слезы и дождаться 
релиза очередной машинки по про- 
изводству квестов. 


Война с игроком 
Что касается территорий, то (вы 
не поверите!) их много. Основная 


$ Cys по всему, это даже не Босс. Tak, Боссячокн... 
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жизнь будет бурлить на открытых 
пространствах, среди толп играю- 
щих, но будет куча “заскриптован- 
ных” событий, предназначенных 
для групп или одиночных игроков. 
Такие ивенты являются частью сю- 
жетной линии, или “глобального 
квеста”, если хотите, так что каж- 
дому игроку придется через них 
пройти, если он захочет что-нибудь 
понять в этом мире. K примеру, вы 
сможете-таки побеседовать с Эл- 
рондом и получить от него крутую 
шмотку, или же выучить уникаль- 
ный скилл. Еще сообщают, что для 
разных рас эти ивенты будут раз- 
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@ - Вперед, ЦСКА-а-а-а-а!.. 
ными, в зависимости от наклоннос- 
тей вашего персонажа. 

Естати, о скиллах. Поговарива- 
ют, что их немного, и большая часть 
будет доступна любым классам. Пе- 
чально как-то это все звучит, не на- 
ходите? Но есть одна фишка, кото- 
рая способна привлечь своей новиз- 
ной. To, что рулить будут группы 
(ха, они тут называются “брат- 
ства”!), понятно уже сейчас, но 
только в LotR Online игрокам будет 
предоставлена возможность скла- 
дывать свои скиллы так, чтобы 
группа получила нехилый общий 
бонус. 

Желающим пофармить будет 


сделано предложение, от которого 
они не смогут отказаться. Теперь 
игрок “интуитивно” будет знать, че- 









MADDEN NEL 06 





го ждать в луте. Забудьте о пауках, 
сбрасывающих мечи и копья. Те- 
перь, если вы деретесь с орком, во- 
оруженным мечом, из него (с изве- 
стной долей вероятности, разумеет- 
ся) упадет только меч, и ни в коем 
случае не топор. Так что любителям 
хороших шмоток придется охотить- 
ся избирательно, или же нужно бу- 
дет пройти всю цепочку “товар- 
деньги-товар”, то есть собрать лут, 
продать его и на вырученные деньги 
уже купить нужную броню или меч 
у торговца. Схема получения вещей 
проста, как и везде - лут, покупка 
или награда за квесты. 


Взгляд с Двух Башен 

Ну и, разумеется, графика в 
LotR - дело не последнее, хотя фа- 
натов, она, наверняка привлекает 





в меньшей степени, чем следование 
жестким канонам книги. Судя по TO- 
му, что вынесено сейчас на суд иг- 
роков, Картинка будет на неплохом 
уровне. Рассветы и закаты JOBOJIBHO 
симпатичные, пейзажи тоже выгля- 


дят достаточно пасторально, а те 
немногие эффекты, которые можно 
наблюдать на скриншотах, смотрят- 
ся впечатляюще. О графическом 
движке не говорится ничего, но нам 
это совсем не интересно, была бы 
графика не корявой и не тормозной. 
Окидывая взглядом все, что из- 
вестно на сегодняшний день, можно 
сказать, что благоприятное впечат- 
ление произвели только скриншоты. 
Подавляющее же большинство из 
немногих оглашенных фич совер- 
шенно не впечатляет, так как впи- 
сывается в стандартные рамки ны- 
нешних канонов MMORPG. Скорее 
всего, из революционного в игре бу- 
дет только бренд, геймплеем они не 
возьмут. Хотя, возможны варианты. 
Посмотрим на игру где-нибудь че- 
рез годик, уважаемые фанаты 
“Властелина колец”. - Махмуд 


$ Жанр Спортивный симулятор Издатель Electronic Arts Разработчик EA Tiburon Дата выхода Лето 2005 Сайт www.easports.com/games /madden06/home.jsp 


По давно сложившейся тради- 
ции, в очередном представителе се- 
риала Madden NFL Electronic Arts 
демонстрирует достижения, KOTO- 
рые чуть позже в том или ином виде 
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перекочуют в остальные спортив- 
ные проекты издательства. Нынеш- 
HAA E3 принесла поклонникам аме- 
риканского футбола сразу две хоро- 
ших новости. 

Первая связана с переходом раз- 
работчиков на консоли нового поко- 
ления. Причем тут РС? Дело в том, 
что приставки обзавелись более 
сильными процессорами и видео- 
картами, а также увеличили запасы 
оперативной памяти и теперь пол- 
ностью готовы к использованию пе- 
редовых технологий. Горько осозна- 
вать, что качество картинки и сте- 
пень продвинутости искусственного 
интеллекта во многом зависит от 











начинки чуждой нам Xbox 360, но 
таковы современные реалии. Не 
ждите от Madden NFL 06 чрезмерно 
революционной графики. Осенью 
состоится только первая пристрел- 
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Ka. Программисты распрощаются 
с нынешними приставками лишь 
через год и только после этого нач- 
нут использовать мощности свежих 
железок на полную катушку. 
Хорошая новость номер два зак- 
лючается в том, что, заполучив 
эксклюзивную лицензию от Нацио- 
нальной Футбольной Лиги (теперь 
симуляторы американского футбо- 
ла с именами настоящих спортеме- 
нов позволено делать только студи- 
ям империи Electronic Arts), EA 
Tiburon не намерена сидеть сложа 
руки и зацикливаться на эксплуа- 
тации старых идей. К хорошо про- 
веренным временем способам вре- 
мяпровождения этой осенью доба- 
вится режим NFL Superstar. Вы бе- 





рете под опеку желторотого игрока 
из студенческой лиги и начинаете 
лепить из него звезду мирового 
масштаба. Куча советов от агента, 
ведение переговоров, шныряющие 
туда-сюда скауты команд, трени- 
ровки и растущее количество бо- 
лелыьциков, тщательно следящих за 
каждым вашим движением. Шаг за 
тпагом вы строите карьеру своего 
протеже. При желании можно раск- 
рутить его до уровня голливудской 
звезды. 

Для тех, кому нет никакого дела 
до готовых персонажей, предусмот- 
рена опция создания футболиста по 
своему образу и подобию. Сей про- 
цесс разделен на две части. За тело 
отвечает специальный графический 
редактор, в котором надо придать 
неотесанной болванке телосложе- 
ние, задать форму и черты лица, 
подобрать прическу, определиться 
с цветом кожи и различными косме- 
тическими наворотами (татуировки, 
пирсинг и тому подобные выкрута- 
сы). С душой дела обстоят куда ин- 
тереснее. Заполняется анкета, в ко- 
торой даются ответы на кучу вопро- 
сов и указываются сведения о роди- 
телях (хобби, место их работы и так 


далее). После обработки получен- 
ных сведений Madden NFL 06 толь- 
ко ей ведомым способом делает вы- 
вод о ДНК и на его основе формиру- 
ет базовые особенности характера 
игрока. 

На фоне вышесказанного ос- 
тальные нововведения выглядят ку- 
да скромнее. Самообучающийся ис- 
кусственный интеллект теперь 
адаптируется под вашу манеру иг- 
ры, демонстрация матчей еще силь- 
нее стилизованы под трансляции 
американских спортивных каналов. 

Давать прогнозы - дело не благо- 
дарное, но если EA Tiburon реали- 
зует все свои задумки, то в конце 
лета нас ждет очень мощный про- 


дукт. - Владимир ЧАПЛЫГИН 
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MAGE KNIGHT: APOCALYPSE 


$ Нанр Action/RPG Издатель Namco Разработчик Namco Дата выхода Конец 2005 Сайт www.namco.com/games/mkapocalypse 


Давно что-то не видно было не- 
замысловатых проектов, предлагав- 
ших игроку выкосить сотню-другую 
представителей фэнтезийного зо- 
опарка. Да еще и непременно без 
особого повода. Но вот Namco услы- 
шала молитвы заскучавших адеп- 
тов rouge-like игр. Серьезные дяди 
вышли на трибуну и анонсировали 
Mage Knight: Apocalypse, 





экшн/ВРС, оснащенную лицензией 
на малопопулярную в наших краях 
серию художественных миниатюр 
от WizKids Games. Сюжет, сразу 
оговоримся, подобрали более чем 
незамысловатый. Третьего дня 
Мистическая Сила по непонятным 
причинам высвободила Абсолютное 
Зло, которое немедленно материа- 
лизовалось в армию. Путем демок- 


ратических выборов во главу воин- 
ства поставили Дракона Апокалип- 
cuca, имеющего в распоряжении 
пять голов. Чтобы загнать пятигла- 
вого ящера обратно, пригласили 
пять героев, роль одного из которых 
и принимает игрок. 

По заверениям разработчиков, в 
Mage Knight: Apocalypse игроку 
можно не заботиться о таких брен- 
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ных вещах, как “получения уровня’ 
или “распределении очков”. Харак- 
теристики персонажа зависят толь- 


MATRIX: PATH OF NEO, 


3 Жанр TPS Издатель Atari Разработчик Shiny Entertainment Дата выхода Конец 2005 Сайт www.shiny.com 


В условиях жесточайшего выс- 
тавочного цейтнота вашему покор- 
ному слуге в порядке выполнения 
служебного задания пришлось вни- 
мательно пересмотреть фантасти- 
ческую кинотрилогию братьев Ва- 
човски. Без свежего знакомства 
с бездонным миром “Матрицы” ну 
никак не обойтись. Иначе после 
сравнения кадров из легендарной 
киноленты со скриншотами из Path 
of Neo неподготовленному глазу 
очень трудно понять, что ведомые 
Дейвом Перри сотрудники Shiny 
Entertainment позаимствовали из 
фильма, а что привнесли от себя. 


Ты - Избранный 

Сравнение Path of Neo с преды- 
дущим проектом разработчиков 
(Enter the Matrix) не лезет ни в ка- 
кие ворота. Там в качестве сюжет- 
ной затравки использовалась кон- 
цовка “Последнего полета “Осири- 
са” из “Аниматрицы”, а все осталь- 
ное было чистой воды импровизаци- 
ей, слегка разбавленной моментами 
из “Матрицы: Перезагрузка”. Path 
of Neo - своеобразная интерактив- 
ная биография главного героя в ис- 
полнении Киану Ривза, берущая 
начало с неудавшегося побега рас- 
терянного мистера Андерсона из бе- 
лых стен офиса, а заканчивающая- 
ся на повторном общении замате- 
ревшего Нео с Архитектором. Число 
цитат на квадратный сантиметр иг- 


$ Полеты на фоне ящиков с гранатами 
(тех, которые съедобные) 
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Mage Knight: Apocalypse 


ко OT стиля и от оружия, которым 
пользуется игрок. Предпочитаете 
рубить поганцев двумя мечами од- 
новременно? Будете сильным и 
мускулистым. Хотите, как Леголас, 
метко стрелять из лука по движу- 
щимся целям? Заметно улучшите 
ловкость. А если вы обожаете радо- 
вать врагов молниями с небес и 
файрболами, то ваши магические 
способности заметно возрастут. 
Умения, которые будет использо- 
вать игрок, также определяются 
уровнем развития персонажа. На 
бумаге выглядит неплохо, но не пе- 


рового пространства превышает все 
мыслимые и немыслимые показате- 
JIM. 

Персонажи в исполнении Лоу- 
ренса Фишберна, Кэрри-Энн Мосс, 
Хьюго Уивинга мелькают в кадре 
с бешеной частотой. Нестесненная 
сроками кинопремьеры компания 
Shiny Entertainment вот уже 18 ме- 
сяцев делает настоящую компью- 
терную “Матрицу”, в которой Нио- 
ба и Призрак из Enter the Matrix 
выступят только в качестве второс- 
тепенных участников ряда эпизо- 
дов. Еще ни один проект не был так 
приближен к оригиналу. Все, что 
Киану Ривз вытворял в кино, гей- 
мер сможет повторить в игре. Добро 
пожаловать в реальный мир. 


Я знаю кунг-фу 

На стенде Atari была представ- 
лена техническая демо-версия. 
Публике демонстрировались трех- 
мерные варианты наиболее ярких 
матричных поединков, хореография 





HE 


реборщат ли разработчики с упро- 
щениями? Тем более что Mage 
Knight Apocalypse выйдет не только 
на родном РС, но и на PS2 и Xbox. 
Правда, Джордан Вейзман, испол- 
нительный директор WizKids Inc, 
искренне пытается нас успокоить: 
“К вашему счастью, наша замеча- 
тельная вселенная Mage Knight 
прописалась на PC. Все, за что фа- 
наты любили настольную версию, 
обязательно перекочует и в цифро- 
вой вариант”. Весной 2006 года обя- 
зательно проверим. - OrcHunter 





которых надолго врезалась в па- 
мять многомиллионной армии кино- 
и телезрителей. Джиу-джитсу, ка- 
pate, кэмпо, таэквондо, пьяный 
стиль загружены в голову Избран- 
ного. Камера сосредотачивается на 
детализированной модели Морфеу- 
са. И что мы видим? Тот же прип- 
люснутый нос, гладко выбритый че- 
реп, пронзительный взгляд и потер- 
тое кимоно. Все один в один тща- 
тельно скопировано из фильма. Ка- 
мера не спеша осматривает обста- 
новку. Легендарный зал для прове- 
дения тренировок воспроизведен 
с точностью до последней доски. 

А вот уже культовое побоище 
с охранниками на первом этаже не- 
боскреба. Опять перед нами порази- 
тельное сходство игры с исходным 
материалом. Сначала Нео распахи- 
вает полы черного плаща и демон- 
стрирует полицейскому в белой ру- 
башке запасы металлических пред- 
метов. Следует смачный удар “в ду- 
шу” и пальба с двух рук. Затем нас- 


$ Бег по стенам - неотъемлемая часть игрового процесса The Matrix: Path of Neo 
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тупает момент, в котором за дело 
берутся хорошо вооруженные спец- 
назовцы в касках. В ход идут писто- 
леты, шотганы, штурмовые винтов- 
ки, приемы рукопашного боя, про- 
бежки по раскрошенным стенам. 
Виртуальный режиссер потакает 
ностальгическим воспоминаниям 
собравшейся возле стенда публики, 
“от и до” повторяя знаменитую 
сценку “проход главного героя на 
фоне отлетающей от изуродован- 
ных пулями колонн каменно-пыль- 
ной пелены”. Эдакая раскадровка 
классики с добавлением возможнос- 
ти самому жать на гашетку и чис- 
тить физиономии. 

Следом мы видим нарезки из 
второй части: битва с тремя хилыми 
агентами и следующий за ней полет 
в стратосферу, дружеская потасов- 
ка с телохранителем Пифии, поеди- 
нок на мечах в усеянном холодным 
оружием холле особняка муженька 
Персефоны и битва с армией клонов 
агента Смита в маленьком парке. 
Естати, программисты Shiny 
Entertainment утверждают, что 
последняя сцена им далась как про- 
ще, так и труднее всего остального. 
С одной стороны, для нее пришлось 
лепить модели только двух персо- 
нажей. С другой - полсотни активно 
маптущих руками и ногами объек- 
тов в одном кадре для нового движ- 
ка - не проблема, а вот от 750 до 
1500 Смитов OH сдюжил с величай- 
шим трудом. Похоже, нас ждет са- 
мый эпический мордобой за всю ис- 
торию существования электронных 
развлечений. 


Матрица и Нвентин Тарантино 

На закуску шла встреча с аген- 
тами в опустевшем метро из перво- 
го эпизода, фирменное уклонение от 
пуль плюс куча сыплющихся на го- 
JIOBY гильз из застывшего в небе 
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вертолета. В этой сцене нам дадут 
собственноручно пострелять из 
шестиствольного авиационного пу- 
лемета “Вулкан”. 

Дальше последовали доселе не- 
виданные моменты. Оказывается, 
Дейв Перри уговорил братьев Вачо- 
вски написать для игры значитель- 
но расширенную версию сценария, 
в который вошли еще несколько 
эклин-эпизодов. Так появилась чис- 
той воды тарантиновщина в виде 
черно-белых сражений на саму- 
райских мечах (дружно вспоминаем 
поединок Невесты в Kill Bill vol.1), 
спарринг с японскими солдатами 
образца второй половины ХХ века 
(почему-то в этот момент Нео раз- 
дет по пояс и щеголяет в ярко-зеле- 
ных штанах) и разрушение многоэ- 
тажных зданий. 

К приведенным выше впечатле- 
ниям об отрывках из игрового про- 
цесса следует добавить, что все вре- 
мя придется действовать с перспек- 
тивой от третьего лица. Вид из глаз 
будет подвешен на отдельную кноп- 
ку для более удобной стрельбы из 
автоматического оружия. Нео знает 
ровно семь видов единоборств, ле- 
тает аки вольная птица, умеет за- 
медлять движение врагов, прыгать 
в их тела, разрывая супостатов из- 
нутри, а также периодически восп- 
ринимает мир в виде набора зеле- 
ных символов. 


Зависть богов 

По сравнению с визуальными 
красотами представленных на выс- 
тавке проектов, строящихся на 
движках нового поколения, графика 
Path of Neo выглядит добротно, но 
не впечатляюще. Отчасти виной то- 
му отсутствие среди заявленных 
платформ (PC, PS2 и Xbox) приста- 
вок нового поколения. Как ни крути, 
но архитектура нынешних консолей 


$ Эту легендарную сцену будут смаковать до потери пульса даже наши внуки 
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сильно ограничивает амбиции прог- 
раммистов. Реалистичные тени, ди- 
намическое освещение, bloom-acd- 
фект, пиксельные шейдеры - все 
это на месте, но после знакомства с 
Call of Duty 2, Prey, Quake 4, Se- 
rious Sam 2, Е.Е.А.В. и тому подоб- 
ными титанами жанра FPS хочется 
большего. 

Разработчики обещают помес- 
тить в игру как можно больше му- 
зыки из трилогии братьев Вачовски. 
Согласитесь, что электронный ва- 
риант отстрела охранников в небо- 
скребе из первой части будет смот- 
реться куда энергичнее, если за 
кадром заиграет “Spybreak!” от 
Propeller Heads. В настоящий мо- 
мент список композиций находится 
в стадии формирования, и нам пока 
неизвестно, согласятся ли предоста- 
вить свои творения для Path of Neo 
такие популярные коллективы, как 
Prodigy, Linkin Park, Deftones, 
Oakenfold, а также Don Davis и неп- 
редсказуемый Marilyn Manson. Зато 
мы точно знаем, что болышая часть 
занятых в “Матрице” актеров сог- 
ласилась озвучить трехмерные ко- 
пии своих персонажей. 


Прощайте, мистер Андерсон 

Несмотря на кучу серьезных не- 
доработок, вышедший летом 2003 
года Enter the Matrix продался ти- 
ражом свыше пяти миллионов экзе- 
мпляров и с лихвой возместил изда- 
тельству Atari многомиллионные 
затраты. Несмотря на угасший ажи- 
отаж вокруг “Матрицы”, по мнению 
западных аналитиков, Path of Neo 
может спокойно перещеголять дан- 
ный показатель. Во-первых, игру 
создают не в спешке. Во-вторых, ее 
геймплей максимально приближен 
к сценарию оригинальных фильмов. 
В-третьих, релиз намечен не на ле- 
то, а на более щедрый предрожде- 
ственский период. - Владимир ЧАП- 
ЛЫГИН 


{$ Ученик превзошел учителя 
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а свою карьеру Питер Молинье сделал немало нестандартных 

стратегических проектов, в которых приходилось брать под конт- 

роль непростые и при этом быстро развивающиеся объекты. Сна- 
чала это были парки развлечений из Theme Park, затем последовали 
плохиши из Dungeon Keeper, следом топали людишки из Populous, пос- 
ле чего громыхали божественные животные из Black & White. Слож- 
ность симулируемых миров росла с годами. Казалось бы, что может 


быть еще труднее? 


Простота действа и сложный 

искусственный разум 

Основатель Lionhead Studios 
предлагает разобраться в дебрях 
киноиндустрии. В этой стихии не- 
вероятным образом переплетаются 
талант, жажда денег, связи, подко- 
верные интриги, любовные истории 
и еще целая куча непредсказуемых 
параметров, которые очень трудно 
перенести на язык компьютерных 
игр. 

Питер Молинье собирается вос- 
создать этот сложный мир в макси- 
мально простой и удобной форме. 
Управление в The Movies больше 
всего напоминает своего собрата из 
The Sims 2. В углу экрана находит- 
ся панель, на которой запечатлены 
лица подконтрольных персонажей, 
иконка с датой происходящих со- 
бытий, список текущих проектов и 
информация о банковском счете. 

Программисты компании вот 
уже несколько лет бьются над спе- 
циальной моделью интерфейса, ко- 
торая подстраивается под нужды 
каждого геймера. Похоже, им это 
удалось. На E3 разработчики про- 
вернули следующий фокус: для 
сравнения актеров по степени 
звездности они не полезли в какое- 
то специальное меню. Для этого им 
было вполне достаточно подвести 


курсор к каждому кандидату на 
главную роль, и игра сама выдала 
на экран необходимые для анализа 
параметры. 





Без труда не вытянешь и рыбку 

из пруда 

The Movies невозможно помес- 
тить в строгие жанровые рамки. 

С одной стороны нам предлагают 
заняться бизнесом чистой воды. 
Представьте себе этакий Roller- 
Coaster Tycoon, только вместо pyc- 
ских горок приходится по кирпичи- 
ку отстраивать собственную кино- 
империю. С другой - перед нами 
клубок человеческих страстей а-ля 
горячо любимый народом сериал 
The Sims. Уже из этих двух компо- 
нентов получается приличный ви- 
негрет. Теперь учтите, что некото- 
рые моменты игры представляют 
собой симулятор режиссера. В ко- 
нечном итоге от геймера потребует- 
ся стать кукловодом, умело дергаю- 
щим за нитки кучу киноиндустри- 
альных кукол. 

Для начала необходимо создать 
собственную супер-звезду. На 
старте игры имеются лишь необте- 
санные болванки, из которых со 
временем вы выстругиваете леген- 
дарных актеров и режиссеров. Из 
обширного списка претендентов 
выбирается один-единственный и 
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@ Мерзкая тварь, вы арестованы! 


неповторимый. Следующий шаг на 
пути к славе и богатству, конечно 
же, упорный труд. Подконтрольный 
персонаж в зависимости от стоя- 
щих перед ним задач направляется 
в то или иное помещение. Если вы 
лепите первоклассного сценариста, 
то его следует запереть в писа- 
тельской комнате. Если речь идет 
об актерах, то для них существуют 
специальные места, в которых они 
днями и ночами совершенствуют 
свои базовые навыки. 


Мотор, камера, начали 

Процесс создания кино - отдель- 
ная песня. В распоряжении геймера 
имеются заранее заготовленные ба- 
зовые блоки. Условно, идет съемка 
боевика. В соответствии с канонами 
жанра выстраивается примерно 
следующая цепочка событий: 
представление зрителям главного 
героя, сюжетная завязка, знаком- 
ство с плохишом, драка, появление 
подруги главного героя, перестрел- 
ка, в ходе который плохиш одержи- 
вает верх, зализывание ран с по- 
путным развитием любовной ли- 
нии, наконец, финальная схватка, 


фАмы тут, типа, на диване сидим и плюшками балуемся 
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a 
ovies, 
в конце которой торжествует спра- 
ведливость. 

Количество составленных вмес- 
те блоков образует продолжитель- 
ность ленты. Особо въедливые гей- 
меры смогут проследить, на что по- 
шел каждый доллар бюджета, лич- 
но проконтролировав гонорары, 
стоимость сценария, подбор рекви- 
зита и предшествующую премьере 
рекламу на ТУ и городских улицах. 

Получившиеся картины можно 
будет сохранить на жесткий диск. 
Со временем на официальном сайте 
игры появится специальный раз- 
дел, в который виртуальные ре- 
жиссеры станут выкладывать свои 
творения. Появится система голосо- 
вания и хит-парады лент по раз- 
личным категориям. Также плани- 
руется регулярно выкладывать 
сделанные фанатами костюмы и 
декорации. 


Взлеты и падения 

Вот тут-то и начинается самое 
интересное. Попробуйте угадать, 
какой из потенциальных фильмов 
отхватит приличную кассу, а какой 
отправится на свалку истории. Сов- 
мещение двух несочетаемых жан- 
ров иногда дает потрясающий ре- 
зультат. На выставке разработчики 
показали, что может получиться, 
если скрестить фильмы про живых 
мертвецом с мюзиклом. Вышло 
крайне забавно и интересно. Зомби 
исполняет песенку Глории Гейнор 
“T will survive” и пританцовывает 
а-ля Винсент Bera из “Криминаль- 
ного чтива” - это воистину круто! 

Если эксперимент оказывается 
удачным, то к никому неизвестной 
выскочке приходят деньги (измеря- 
ется в твердой зеленой валюте) и 
слава (оценивается очками попу- 
лярности). Лучше всего повышать 
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рейтинги в преддверии вручения 
премий. Глядишь, на волне успеха 
удастся огрести золотую статуэтку 
в форме лысого дядьки. Стоит оши- 
биться (например, актер с высоким 
рейтингом снялся в малоприбыль- 
ном фильме), как персонаж спус- 
тится на несколько ступенек вниз. 
А ведь годы берут свое... Молодень- 
кие актрисы постепенно обзаводят- 
ся морщинами на лице, актеры от- 
ращивают ужасные пивные живо- 
ты, сценаристы исписываются и то- 
му подобное. 

По сравнению с непредсказуе- 
мыми поступками вашего протеже 
постепенное наступление старости 
покажется сущим пустяком. Уж 
куда лучше видеть медленное уга- 
сание, чем потерять все в одно- 
часье. Представьте себе следую- 
щую ситуацию: юная актриса обла- 
дает смазливым личиком и роскош- 
ной фигуркой, да и талантом Бог ее 
не обделил, но зато она славится на 
редкость стервозным характером. 
Если не удовлетворять все ее ма- 
лейшие капризы (отдельный трей- 
лер с огромной именной звездой на 
двери), то избалованная девчонка 
наломает таких дров, что мало не 
покажется. На следующий день все 
газеты запестрят фотографиями, 
на которых она будет запечатлена 
папарацци пьяная в хлам. Впрочем, 
геймплей The Movies устроен та- 
ким образом, что из самых худших 
ситуаций можно извлечь свои ди- 
виденды. Достаточно преподать 
скандал в прессе под нужным соу- 
сом, и интерес публики к протежи- 
руемой вами актрисе поднимется 
на доселе невиданную высоту. 


0, времена, о, нравы! 

Действие The Movies стартует в 
20-е годы прошлого столетия и за- 
канчивается нашими днями. За 80 
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лет представление публики о филь- 

мах менялось несколько раз. В ка- cS 
кое-то время ранее допустимый 
градус насилия (увеличивается /по- 
нижается одним движением мыши 
в соответствующем меню) покажет- 
ся критическим, зато произойдут 
послабления по части эротических 
сцен. На практике это выглядит 
следующим образом. В разрывае- 
мые цензурными запретами 30-е 
двое выясняющих промеж собой 
отношения ковбоев надают друг 
другу пощечин, после чего победи- 
тель сольется в долгом поцелуе со 
стоящей рядом красоткой. В развя- 
зные девяностые тот же ковбой ра- 
300beT побежденному нос, сломает 
пару ребер и еще долго будет пи- 
нать бездыханное дело ногами, 

а дальше и вовсе займется с рас- 
путной девушкой не пойми какими 
срамными вещами. Поколение Pepsi 
требует натуралистичного насилия 
и разврата, тогда как их дедушкам 
и бабушкам нравились романтич- 
ные сказки про любовь и кровь. 
Также нельзя забывать о модных 
веяниях вроде перехода на звуко- 
вое кино, повышения количества 
трюков на метр пленки и использо- 
вания компьютерных спецэффек- 
тов. 


MM 


Место встречи изменить нельзя 

The Movies находится в разра- 
ботке не один год и уже не раз ме- 
няла сроки выхода. Судя по предс- 
тавленным на ЕЗ материалам, игра 
медленно, но верно приближается 
к релизу. Если ничего не случится, 
то сбор на съемочной площадке на- 
мечен на эту осень. - Владимир 
ЧАПЛЫГИН 


@ В 30-е научная фантастика не была в фаворе, 
отсюда и 2,5 звезды рейтинга фильма 
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Myst У. End of Ages 
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MYST У: END OF AGES 


$ Manp Adventure Издатель Ubisoft Разработчик Cyan Worlds Дата выхода Конец 2005 Сайт myst5.ubi.com 
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жен будет помочь нам освоиться в 
обновленном мире игры. Интересно, 
что из End of Ages исчезнут ролики 
с участием живых актеров (отличи- 
тельная черта серии), поскольку оба 
МРС будут представлены соответ- 
ствующими трехмерными моделя- 
ми, созданными с использованием 


Xe Первая информация о Myst У: 
End of Ages появилась несколько 
месяцев назад, и тогда все в OCHOB- 
ном крутилось вокруг двух новос- 
тей: использовании разработчиками 

{ трехмерного движка, а также того, 

( что пятая серия поставит точку 
в эпопее. Сегодня же об игре извест- 





НЯ. Нарисовав на этом девайсе опре- 
деленные символы, мы сможем, 


$0 


но намного больше: это касается, 
как появления новых фактов, так и 


набора дополнений и комментариев, 


которыми обросли старые. Напри- 
мер, в связи с переходом адвентю- 
ры в реалтаймовую трехмерность 
логично было бы ожидать измене- 
ний, касающихся способа передви- 
жения геймера по игровой вселен- 
ной. Что-нибудь вроде типичной 
У\ГАЗО-раскладки смотрелось бы 

в таком случае как нельзя кстати. 
И хотя на самом деле подобное 
FPS’Hoe управление будет присут- 
ствовать в Myst У, в то же время 
девелоперы, заботясь о фанатах, 
решили оставить в адвентюре и 
привычный способ перемещения по 
локациям при помощи мышиных 
кликов. 

Но эта новость, так, для затрав- 
ки; разработчики расщедрились и 
на более важные детали. Известно, 
например, что в End of Ages будет 
всего два МРС (или целых два? - 
прим. ред.). Первый из них (вернее, 
первая) - это Ииша, уже знакомая 
нам по предыдущим сериям дочь 
Атруса и Катерины. Вторым персо- 
нажем станет абсолютно новый 
субъект, некто Эшер, мудрец прек- 
лонных лет, который, кстати, дол- 


$ При строительстве колонн рабочие решили 
сэкономить на материалах 





$ Хороший бунгало, только где же мини-бар? 
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модно-прогрессивной технологии 
Motion Capture. 

Таким образом, получается, что 
чисто внешне Myst У сего предше- 
ственниками будет объединять 
только вид от первого лица. А как 
обстоят дела с внутренним содер- 
жанием? Тут ситуация тоже доста- 
точно интересная. Основатель ком- 
пании Cyan Worlds Рэнд Миллер 
уверен, что в Myst играют два типа 
людей: те, кому нравится решать 
пазлы, и те, кому нравится исследо- 
вать необычные миры. По мере эво- 
люции серия старалась угодить 
первой группе поклонников: голово- 
ломки раз от разу становились все 
более и более зубодробительными. 
Баста, теперь девелоперы намере- 
ны вернуть должок второй части 
фанатов, сделав в Myst У акцент на 
изучении предложенных нашему 
вниманию вселенных. Именно этим 
объясняется столь удивившее мно- 
гих решение упростить пазлы, и 
в этом, наверное, будет главное от- 
личие End of Ages от Revelation и 
главное сходство новой игры с ори- 
гинальным Myst. 

Интересным новшеством станет 
появление некоего объекта, чем-то 
отдаленно напоминающего гри- 
фельную доску, сделанную из кам- 


к примеру, вызвать дождь или за- 
ручиться поддержкой какого-ни- 
будь создания из мира животных. 
Правда, чтобы воспользоваться 
этим предметом, его надо все время 
таскать с собой (а габариты и вес 

у него немаленькие). Ну, а если нам 


для перехода в новую локацию надо 


воспользоваться веревочной лест- 
ницей? Оставить-то этот суперка- 
мень без присмотра нельзя: так его 
кто-нибудь и уволочь сможет (без 
шуток). 

А что делать, когда игра будет 
пройдена, чего ждать? Мы вправе 
верить девелоперам, что у End of 
Ages будет грандиозный финал, од- 
новременно спокойный и очень эмо- 


циональный (что в духе всей серии), 
что в истории будет поставлена точ- 


ка. Но что дальше? Неизвестность? 
Оказывается, нет. Рэнд Миллер на- 
мекнул, что сейчас в недрах студии 
зреет новый проект (под рабочим 
названием Latus), который будет 
этакой смесью линейного сюжета и 
полностью интерактивного трех- 
мерного окружения, нечто такое, 


чего мы еще доселе не видели. Хотя, 


согласитесь, говорить об этом рань- 
ше, чем закончится эпоха Myst, на- 
верное, преждевременно. - Алек- 
сандфр ВАСНЕВ 


@ A BOT это, наверное, и есть тот самый загадочный предмет (судя по размерам, весом пуда в два) 
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NBA Live 06, Need for Speed: Most Wanted 















Очередной скачок технологий 
заставил издательство Electronic 
Arts пересмотреть взгляды на ли- 
нейку спортивных симуляторов. По- 
жалуй, в МВА Шуе 06 переход к но- 
вым графическим высотам заметен 
лучше всего. Движку не надо ле- 
пить из полигонов 22 бегающих по 
полю мужиков или же 12 облачен- 
ных в броню хоккеистов. В вирту- 
альном баскетболе все мощности 
сосредоточены на 10 амбалах. Сог- 
ласитесь, аккуратно прорисовать 
одетые поверх голого тела тонкие 
майки куда труднее, чем натянутые 
на пластиковые корсеты плотные 
свитера хоккеистов. Да и лица у вы- 
сокорослых ребят не стеснены шле- 
мами, следовательно, ресурсов на 
них уходит куда больше. 

Экзамен на вшивость движок 
МВА Live 06 сдал на пять баллов. 
На выставке был представлен матч 
между Seattle Supersonics и Detroit 
Pistons. Изображение вышедших Ha 
площадку спортсменов хочется 
выдрать с экрана, распечатать на 
навороченном цветном принтере и 





$ Попробуй пройти меня 





повесить на стену в качестве посте- 
ра. От цепкого глаза программистов 
не ускользнула ни одна малейшая 
деталь. Стертая поверхность элас- 
тичных бинтов на коленях, татуи- 
ровки на плечах, детально смодели- 
рованная работа мышц рук, стекаю- 
щие с бритых голов капельки пота 
плюс великолепная лицевая анима- 
ция, способная правдоподобно отоб- 
разить полный набор человеческих 
эмоций. Все зрители на трибунах 
наконец-то стали трехмерными, но 
так и не обзавелись индивидуаль- 
ными физиономиями. Обращаем, 
к примеру, внимание на парня 
в красной футболке. А через пару 
рядов сидит человек с точно таким 
же лицом, но уже в другом одеянии. 
Не подкачала и реалистичная 
физика движений. Уже давно на- 
бившее оскомину катание на неви- 
димых коньках по паркету осталось 
за бортом. Теперь настала эпоха то- 
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Le cy ры 
@ Ятебя подтолкну, а дальше ты сам полетишь 
тального реализма. Виртуальный 
Рэй Аллен мастерски цепляет од- 
ной рукой катящийся мяч и завер- 
шает свой отчаянный прорыв к 
кольцу точным двухочковым брос- 
ком. Ставим сей момент на замед- 
ленный повтор и внимательно рас- 
сматриваем, как подошвы кроссовок 
вжимаются в пол площадки. Очень 
жаль, что такой баскетбол на РС 
стал возможен лишь с появлением 
приставок нового поколения. - Вла- 


димир ЧАПЛЫГИН 
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3 Нанр Аркадные автогонки Издатель Electronic Arts Разработчик Electronic Arts Дата выхода Осень 2005 Сайт www.needforspeed.com 


Меня очень радуют разработчи- 
ки серии Need for Speed. Прошу 3a- 
метить, A говорю это без тени Cap- 
казма - на полном, так сказать, 
серьезе. Чем? Резонный вопрос. 

А подходом! Тем, как они относятся 
к выполнению своих прямых обя- 
занностей. А в чем заключается 
прямая обязанность любого разра- 
ботчика? Правильно, в том, чтобы 
делать увлекательные и интерес- 
ные компьютерные игры. 

Ведь как поступили бы на месте 
создателей очередной части МЕБ 
другие, менее ответственные деве- 
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лоперы? Очень просто! Поступив 
раз, поступали бы так и сейчас. На- 
верняка, они занялись бы тупым 
клонированием, и была бы у нас, 
скажем, игра под названием Need 
For Speed 10, и точка. Но нет! Не 
так куются легендарные игровые 
линейки. Если издатели и разработ- 
чики желают, чтобы их детище жи- 
ло на протяжении двух, трех, пяти, 
десяти лет, они должны его ежегод- 
но не только улучшать, но и разно- 
образить. Именно разнообразие - 
одна из отличительных черт серии 
NFS. Посмотрите, тут вам и Motor 
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City Online, и Hot Pursuit, и Under- 
ground, и Porsche Unleashed... Да, 
что и говорить, вы и так все это зна- 
ете не хуже нашего. 

После того, как Underground 
своим появлением ознаменовал 


рождение нового жанра автогонок - 
виртуального стритрейсинга, стало 
понятно, что в ЕА наверняка уже 
задумали нечто новое и оригиналь- 
ное. Tak и случилось, Ha ЕЗ все же- 
лающие могли ознакомиться с ин- 
формацией об игре Most Wanted - 
новом витке эволюции серии Need 
for Speed. 


Ода полиции 

Тут самое время вспомнить, че- 
му NFS должна обязательно быть 
благодарна частью своего головок- 
ружительного успеха. Вспомнили? 
Конечно, полиции. Ведь это была 
первая игра, где противостояние иг- 
роков и виртуальных копов было 
возведено в ранг одной из самых 
значимых фич. Помните легендар- 
ный Hot Pursuit, где мы могли не 
только удирать от преследования, 
но и сами становиться по желанию 
блюстителями порядка? Однако 
достойного продолжения тема не 
получила. И, рискну предположить, 
не просто так. Открылось новое нап- 
равление в лице стритрейсинга, тю- 
нинга и, конечно же, красивых жен- 
щин, а о продавцах полосатых пало- 
чек все как-то тихо-мирно забыли. 
Разумеется, возгласы недовольства 
доносились, но они буквально тону- 
ли в удовлетворенном предложен- 
ным разнообразием реве огромной 
армии фанатов. Однако КА знали, 
что полицию необходимо возвра- 
щать. Не крутиться же все время 
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вокруг девочек и закиси азота (хотя 
куда уж без них). K тому же тема 
компьютерного беззакония всегда 
была близка игроку. Его хлебом не 
корми, дай унизить в игре предста- 
вителей власти и правопорядка. 
И поэтому копы, наконец, верну- 
лись. В стиле всех возвращений и 
перевоплощений от Electronic Arts. 
Даже лучше, чем мы могли 
представить. 


Заходите, гости дорогие! 

Многие, наверное, уже ошибочно 
посчитали, что если полиция возв- 
ращается со столь серьезными на- 
мерениями, то наверняка это прои- 
зойдет при помощи хорошо знако- 
мого и отлично себя зарекомендо- 
вавшего с точки зрения геймплея 
режима Pursuit Mode. Именно такой 
дебютировал в NFS Hot Pursuit и 
наделал действительного много шу- 
ма. До сих пор воспоминаю, к каким 
гадостям прибегали люди в форме, 
чтобы остановить меня, традицион- 
но безудержно рвущегося к победе. 
Они выкатывали на дорогу острые 
шипы, делали заградительные пре- 
пятствия из собственных автомоби- 
лей, рискуя животом своим; они на- 
сылали даже вертолеты. А все для 





чего? Чтобы выписать мне квиток, и 
попросить оплатить в сберкассу. 
В общем, увлекательный был ре- 
жим, но в новой игре вы вряд ли 
найдете что-нибудь похожее. 
И лишь потому, что создатели МЕБ 
- очень серьезные ребята. 
Товарищи сочли банальным и 
оскорбительным просто скопиро- 
вать былые наработки и поместить 
их в новый проект. Если уж делать, 
то делать хорошо! И это верно, ува- 
жаемые! Вы никогда не догадаетесь, 
на какой коварный и подлый шаг 
решились эти девелоперы! Они 
пригласили в студию самых настоя- 
щий копов, тех, которые в жизни 
своей повидали не один десяток по- 
гонь! Которые знают кухню изнут- 
ри. Как надо вести погоню, как от- 
тирать машину преступника к 0бо- 
чине в случае неповиновения, как 
совместными усилиями с другими 
полицейскими машинами нейтрали- 
зовать особо опасного “гонщика”, 
как устроить правильную засаду... 
И так далее, в том же духе. Поэтому 
у нас есть все основания предпола- 
гать, что в NFS Most Wanted мы по- 
лучим принципиально усовершен- 
ствованный алгоритм действия по- 
лицейских бригад. 


Плохая репутация 

За основу Need for Speed Most 
Wanted взят город из последнего 
Underground. Со слов разработчи- 
ков проекта, в новом мегаполисе 
у игрока будет существенно больше 
свободы в перемещениях и поиске 
подходящего маршрута передвиже- 


$ Судя по тому, как выглядит эта некогда BMW M3, возможности по части тюнинга будут настолько 
неограниченными, что можно будет построить не просто “выпенжреж-кар”, а почти кольцевой болид! 
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ния. И мы понимаем, почему и за- 
чем. Если вы знаете район как свои 
пять пальцев, это станет хорошим 
подспорьем в деле побега от мигаю- 
щих и завывающих преследовате- 
лей. 

Одна из главных целей в игре - 
попасть в так называемый Black 
List. Если по-русски - “черный спи- 
сок”. Его ведет полиция, и для того, 
чтобы туда вписаться, надо зани- 
маться следующими вещами. Быть 
отвязанным уличным гонщиком и 
постоянно участвовать в нелегаль- 
ных заездах, выигрывая их. В пого- 
нях с участием полиции вести себя 
дерзко и вызывающе, захлопывая 
все калитки, регулярно и цинично 
отправляя блюстителей порядка на 
свидания с домами и деревьями. 

В лапы полиции вы попадетесь, и не 
раз. Должны же копы знать, как 
выглядит самый разыскиваемый 
преступник. 

Ваша уличная репутация оказы- 
вает прямое влияние на попадание 
в черный список. Чем выше - тем 
шансов больше. И вот когда вы ока- 
зываетесь в пресловутом Black List, 
начинается самое интересное. Ведь 
теперь любая патрульная маптина 
с легкостью опознает в вас преступ- 
ника-рецидивиста и тут же бросит- 
ся останавливать автомобиль, по- 
путно призвав к помощи всех нахо- 
дящихся в округе коллег. Учитывая 





& Внутри машины, той, что подальше, можно легко разглядеть каркас безопасности! Это радует 


интеллект новых копов, рискнем 
предположить, что баталии будут 
очень и очень жаркими! 


Good Old 

В остальном перед нами старый 
добрый NFS - отличная игра по лю- 
бому параметру. Касательно машин 
точной информации от производи- 
теля пока не поступило. Есть только 
расплывчатая формулировка: мол, 
игрок обнаружит несколько видов 
транспортных средств; среди коих 
спорткары, muscle cars, уличные 
“зажигалки”. Он сможет прикупить 
понравившуюся машину и тотчас 
подвергнуть ее глубочайшему тю- 
нингу. Обилие запчастей неминуемо 
приведет к созданию все новых и 
новых уличных монстров. Лищь бы 
деньги были, да не загреметь бы 
в тюрьму. 

Город в NFS Most Wanted будет 
существенно больше, ярче и разно- 
образнее в деталях. Чтобы вы нена- 
роком не заскучали. 


$ Урбанистические пейзажи и великолепная деталировка - классические признаки последних частей 


Need for Speed 
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Графический engine перекоче- 
вал из NFS Underground 2 с суще- 
ственными улучшениями. Это каса- 
ется в первую очередь эффектов, 
текстур, света и моделей машин. 
Выглядит все безупречно. Впрочем, 
иначе быть и не могло. 

Физическая модель не испугает 
вас переусложненностью, однако, и 
не скатится до банального аркадно- 
го уровня. В новой игре будет ну 
просто демоническое ощущение 
скорости. Мы смотрели несколько 
роликов, и можем уверить - это что- 
то! Особенно понравилась следую- 
щая особенность: в наиболее драма- 
тичные моменты гонки, когда игрок 
висит буквально на волоске, вклю- 
чается режим “замедленной съем- 
ки”. И в это мгновение вы должны 
направить машину на нужный курс. 
Кажется, что очередная уступка иг- 
року. Только кажется - общеизвест- 
но, что в патовых ситуациях голова 
человека способна переключится на 
укоренный алгоритм принятия ре- 
шений. Так что игра стремится это 
передать. Посмотрим, доживет ли 
фича до релиза. Или это была всего 
лишь очередная приманка хитрых 
маркетологов. 

Ёдать появления Most Wanted 
осталось недолго. Игра должна объ- 
явится на прилавках ближе к нача- 
лу осени этого года. И мы ее ждем. 
Возвращение копов - серьезный по- 
вод для того, чтобы снова окунуться 
в безумный мир NFS. Хотя, копы по 
большому счету - не главное. Глав- 


ное - это игра, которая год от года 
становится только лучше. - Reckless 


Driver 
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$ Нанр Спортивный симулятор Издатель Electronic Arts Разработчик EA Canada Дата выхода Осень 2005 


Трудности перевода 

Четырнадцатый виртуальный 
хоккейный сезон откроется строго 
по расписанию. Его главной фишкой 
должна стать фича под названием 
EA Sports Skill Stick, благодаря ко- 
торой вы сможете использовать в 
NHL 06 ряд специальных движений 
(spinorama, toe drags, bat-ins), 

а также пробрасывать шайбу меж- 
ду щитков вратаря. 

Если опираться на терминоло- 
гию других видов спорта, то под 
spinorama понимается резкий раз- 
ворот на ходу на 360 градусов. Ва{- 
ins перекочевал из бейсбола и озна- 
чает удар со всего размаху по летя- 
щему мячу (в нашем случае - по 
шайбе). Больше всего проблем воз- 
никло с переводом toe drags. Дело 
в том, что это словосочетание может 
иметь три отличных друг от друга 
расшифровки. Первое - скольжение 
на одном коньке. Второе - торможе- 
ние острием лезвия. Третье - во 
время обводки выставить вперед 
конек и таким образом перекрыть 
путь клюшке соперника к шайбе. 


Сладкая жизнь 

Еще одна новинка - R.P.M. Phy- 
$165. Сия фишка полностью посвя- 
щена расчету физики полета шай- 
бы. Каучуковый диск теперь стал 


$ Лицом к лицу, клюшкой к клюшке 
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OPERATION FLASHPOINT 2 
‚ [MILITARY SIM] 





очень грозным холодным оружием. 
После мощного броска блокировав- 
ший удар защитник или вратарь 
имеют шанс получить серьезную 
травму, вплоть до сотрясения мозга. 
После попадания сетка ворот будет 
колыхаться, а лежащая на ней бу- 
тылочка с водой (слава Кришне, они 
опять ее вернули!) может свалиться 
на лед. Кстати, дотошные любители 
хоккея обнаружили за сотрудника- 
ми EA Canada фактическую ошиб- 
ку. На приведенных поблизости 
скриншотах на шайбах написано 
“made in Canada”, хотя на самом де- 
ле их производят для НХЛ в Слова- 


кии. 
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@ На самом деле никакая она не канадская 


Остальные обещания разработ- 
чиков выглядят куда скромнее. Нам 
сулят усовершенствовать переме- 
щение игроков по площадке, внед- 
рить свежую систему скольжения 
коньков (скорость и вес хоккеиста 
теперь всенепременно сказывается 
на инерции движения и радиусе по- 
ворота), а также вернуть опцию 
Create Player. При помощи специ- 
ального редактора лиц нам позво- 
лят создавать как новых игроков, 
так и переделывать старых, в том 
числе и в режиме “Династия”. 

Разработчики утверждают, что 
в качестве примера для подража- 














@ Бег наперегонки 


ния они взяли игровой процесс из 
МНГ 94. Почитание классики - это, 
конечно же, хорошо, но не получит- 
ся ли так, что в результате ориен- 
тации на спортивный симулятор 
прошлого века, МНГ 06 превратится 
в аркаду с чрезмерным обилием 
финтов? 


Будем жить 

В связи с потерянным сезоном 
в НХЛ одноименный сериал от ЕА 
Canada серьезно подрастерял свою 
актуальность. Пожалуй, самый 
главный вопрос: что нас ожидает 
после окончания локаута и как он 
повлияет на трансферы виртуаль- 
ных хоккеистов? Не исключено, что 
за основу будут взяты прошлогод- 
ние ростеры, то есть в МНГ 06 сос- 
тавы команд принципиально не бу- 
дут отличаться от предыдущей час- 
ти сериала. 

Зато после недавно прошедшего 
полуфинального матча чемпионата 
мира по хоккею с участием сборной 
России игра вновь оказалась вост- 
ребованной, по крайней мере, у Hac. 
Уж слишком много наполненных 
праведным гневом людей хотели бы 
сразиться с канадцами, но уже без 
участия “непредвзятого” финского 
арбитра Хенрикссона. Увы, сделать 
это получится только в октябре. - 


Владимир ЧАПЛЫГИН 





$ Нанр Combat Simulation Издатель Codemasters Разработчик Bohemia Interactive Studio Дата выхода Весна 2006 Сайт www.bistudio.com 


Первая молва о старте работ над 
продолжением популярного комбат- 
сима стала ходить еще в 2002 году. 
Официально анонс игры состоялся 
в апреле 2003 года. Год назад Оре- 


ration Flashpoint 2 теоретически 
числился среди представленных на 
ЕЗ проектов, но фактически его там 
не было. Приехавшие в Лос-Андже- 
лес разработчики предпочли огра- 


ничиться устными рассказами, не- 
подкрепленными ни граммом наг- 
лядных графических доказательств. 
Первые скриншоты пришлось 
ждать ровно 12 месяцев. Но, поверь- 


ль Ч о ааа ба 


Ra то 


Operation Flashpoint 2 (Military sim) 


те нам Ha слово, своим качеством 
они компенсировали фанатам пер- 
вой части утомительное время ожи- 
дания. 


Беспорядок с тайтлами 

Без сюрпризов не обошлось. 

В соответствии с заранее утверж- 
денным списком игр, компания 
Bohemia Interactive Studios обеща- 
лась привезти Ha нынешнюю ЕЗ 
лишь Operation Flashpoint 2. 18 мая 
выяснилось, что чехи пожаловали 
с абсолютно другим проектом (под- 
робнее о внезапном появлении 
Armed Assault читайте на первых 
страницах нашей “Етризбуки”). 
{Журналисты целого ряда западных 
интернет-ресурсов поспешили пе- 
реименовать продолжение лучшего 
комбатсима 2001 года в Агтеа 
Assault. 

19 числа все встало Ha места. 
Operation Flashpoint 2 существует 
сам по себе. Попросту разработчики 
решили в первый день выставки 
сделать сюрприз, анонсировав абсо- 
лютно новый проект. А на следую- 
щий стали демонстрировать сразу 
два своих творения. Даже после по- 
лучения соответствующих разъяс- 
нений от Марека Спанела некото- 
рые наши западные коллеги путали 
сено с соломой. Крылатый афоризм 
Черномырдина “Хотели как лучше, 
а получилось как всегда” подходит 
сюда идеально, ибо неразбериха 
возникла еще та. Впрочем, оши- 
биться было немудрено: оба проекта 
создаются на одном и том же гра- 
фическом движке и чуть ли не как 
две капли воды похожи друг на 
друга. А тут как назло издательство 
Codemasters отказалось участво- 
вать в выставке и строго-настрого 
запретило это делать всем сотруд- 
ничающим с ней компаниям. Поэто- 


му в своей речи представители Во- 
hemia Interactive Studios куда чаще 
употребляли таинственное назва- 
ние “Game 2”, нежели привычное 
yxy Operation Flashpoint 2. 


Наступление ясности 

Отправка в 60-е годы прошлого 
столетия отменяется. Вместо Вьет- 
нама (хорошо, что чехи отказались 
от всем уже порядком надоевших 
джунглей) нас ожидает сразу три 
театра военных действий: Юго-Вос- 
точная Азия, Центральная Европа и 
Африканский континент. На дворе 
стоит 2010 год. Как и в первой час- 
ти, в отчаянной схватке сцепились 
Россия и США. 

В Operation Flashpoint 2 будет 
сразу три главных героя. И все они 
воюют на стороне звездно-полоса- 
той армии. Первый - рядовой морс- 
кой пехоты. Второй - офицер регу- 
лярных войск. Третий - оператив- 
ник некоего элитного армейского 
спецподразделения. Будем надеять- 
ся, что потом последует адд-он 
с русской кампанией а-ля Operation 
Flashpoint: Red Hammer. 


Четыре в одном 

К классическому игровому про- 
цессу шутера от первого лица нак- 
репко привинчены внушительные 
пласты стратегического жанра (ко- 
мандование отрядом никуда не ис- 
парилось), а также несколько RPG- 
элементов. Введен интересный по- 
казатель авторитета среди управ- 
ляемых искусственным интеллек- 
том боевых товарищей. Если вы 
умудрились укокошить слишком 
много гражданских лиц, то солдаты 
в определенный момент попросту 
наплюют на ваши команды и начнут 
действовать по своему усмотрению. 
Ежели число невинно убиенных не 
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превысит критической отметки, TO 
подчиненные возненавидят вас, но 
все-таки будут исполнять ваши 
приказы. Подрыв морального духа 
в коллективе обязательно скажется 
во время следующего сражения. 
Принимая верные решения, со вре- 
менем вы станете для солдат отцом 
родным, за которого они готовы пе- 
ререзать глотку первому встречно- 
му. 

Нельзя недооценивать Operation 
Flashpoint 2 как симулятор. Разра- 
ботчики утверждают, что в их дети- 
ще реалистично представлены по- 
вадки не только боевой техники, но 
и обычных транспортных средств. 
Естати, мирные NPC - это одна из 
новинок. В зависимости от того, на 
чей территории развернулись сра- 
жения, местные или помогают вам 
(например, показывают путь, по ко- 
торому недавно прошел противник) 
или же устраивают какую-нибудь 
неприятную пакость. Интересно, 
дойдет ли дело до партизанской 
войны? 


Военный колосс 

Задействованный движок уве- 
ренно прорисовывает огромные отк- 
рытые пространства общей пло- 
щадью в 400 квадратных километ- 
ров. На одной локации теперь поме- 
щаются десятки транспортных 
средств и свыше сотни солдат. Леса, 
пустыни, степи, пересеченная мест- 
ность, деревушки со свежескошен- 
ной травой и поселки городского ти- 
па. По сравнению с самым послед- 
ним адд-оном Operation Flashpoint: 
Resistance, каменно-бетонные лока- 
ции значительно прибавили в раз- 
мерах. Однако назвать увиденное на 


$ Посреди пустыни ищем потерянные командиром 
часы 





$ Ведущий сейчас как споткнется о камень, 
Да как упадет! 





НАВИГАТОР vey 9 О oe ep 2005, 


eget. 2 . . gt 
д % 2. a" _ - м 


an 


_ № 


pee 
7 ей 


ee 


ке. Зы Oe cae ye Re © Зо 


~ Operation 


& Каждый боец отряда контролирует свой сектор 
выставке городами язык не повора- 
чивается. Несколько десятков до- 
мов, три-четыре узких дороги и ав- 
тобусные остановки. Вот и все. Ког- 
да на уровнях появятся микрорайо- 
ны с многоэтажками и полноценны- 
ми путями, вот тогда мы и сможем 
возвести их в ранг города. 

Большие территории - отнюдь 
не помеха для царствования трех 
краеугольных камней реалистично- 
го игрового процесса: баллистика, 
физические и материальные свой- 
ства объектов. На ЕЗ разработчики 
продемонстрировали следующий 
эпизод: танкисты увлеклись 
стрельбой на ходу и не заметили, 
как снесли бронированным корпу- 
сом угол двухэтажного кирпичного 
дома. То же самое здание разреше- 
но развалить на кирпичи после трех 
удачных выстрелов из пушки. Пер- 
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Информационный вакуум, пос- 
ледовавиий за многообещающим 
анонсом первой доисторической 
(имеется в виду сеттинг и только 
сеттинг) стратегии, наводил на 
грустные мысли о том, что игра пов- 
торила судьбу ее главных героев 
(динозавров). Но, оказывается, жив 
курилка, да не просто жив, а даже 
неплохо себя чувствует. Расплывча- 
тое 2005, стоявшее в графе “дата 
релиза”, сменилась более конкрет- 
ным сроком: конец 2005. Да и без не- 
которых новых подробностей не 
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вое попадание причинило лишь не- 
большой ущерб. Второй снаряд зна- 
чительно повредил несущую 
конструкцию, а третий обрушил 
стены. В конечном итоге все засев- 
шие в доме солдаты оказались по- 
хоронены заживо упавшей на них 
сверху крышей. 


Для обитателей Сети и самоделкиных 

Первая часть пользовалась ус- 
пехом не только среди поклонников 
одиночной кампании, но и у цените- 
лей мультиплеерных баталий. 
Чешские программисты утвержда- 
ют, что они постараются втиснуть 
в одну локацию как можно больше 
игроков. Если все пойдет гладко, то 
одновременно по интернету в Оре- 
ration Flashpoint 2 смогут резаться 
около полусотни геймеров. 

Не останутся обделенными лю- 
бители мастерить самопальные 
уровни. Как и в прошлый раз, вмес- 
те с игрой будет поставляться спе- 
циальный редактор карт. Разработ- 
чики обещают периодически выкла- 


обошлось. Что мы знали год назад? 
Что ParaWorld - это игра про дино- 
завров, вернее сказать, про дино- 
завров на службе у первобытных 
людей; что это будет ВТБ с элемен- 
тами ВРС (в роли элементов высту- 
пали уникальные юниты-герои). 
Еще мелькала информация про три 
играбельных стороны да пять кли- 
матических зон, которые должны 
были стать основой для карт. 

Теперь можно с уверенностью 
утверждать, что мы имеем дело не 
с Землей времен миллиона лет до 
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дывать в Сеть новые шкурки, а так- 
же модели оружия и бронетехники. 


Все, что ни делается - к лучшему? 

Напоследок горстка непроверен- 
ной информации. На E3 упорно кур- 
сировали слухи о том, что Bohemia 
Interactive Studio основательно по- 
ругалась с Codemasters, и вполне 
вероятно, что в скором времени 
у сиквела появится новый покрови- 
тель. Частично сей домысел подтве- 
рждает факт уклонения от гене- 
ральной линии издательства. Если 
бы команда Марека Спанела дей- 
ствовала в полном соответствии с 
указаниями британцев, TO Operation 
Flashpoint 2 не появился бы Ha выс- 
тавке. 

P.S. (Дописано уже после оконча- 
ния E3) Bohemia переименовала 
Operation Flashpoint 2 в Military sim 
и назвала его в пресс релизе “ulti- 
mate new РС game”. Издатель “аб- 
солютно новой игры” не указан. - 


Владимир ЧАПЛЫГИН 
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а. "AX xouy Здесь жить”, - подумал Ганс Воралберг, глядя на этот скриншот, и если вы отвлечетесь 
от созерцания потрясающе красивой водной глади, то поймете, почему он так решил 


нашей эры, а с неким параллель- 
ным миром, в который умудрились 
попасть несколько умников с нашей 
планеты. Цель их, естественно, выб- 
раться, пока не съели. Каким обра- 
зом решение этой задачи будет свя- 
зано с противостоянием трех пле- 
мен пока не ясно. И чтобы не гадать 
на кофейной гуще по поводу сюжет- 
ных наворотов, давайте лучше пос- 
мотрим, чем отличаются друг от 
друга предложенные нашему вни- 
манию фракции. У первых юниты 
будут неповоротливыми и толстоко- 
жими, у вторых - шустрыми и аг- 
рессивными, а у третьих - самыми 
технически продвинутыми (еще хо- 
дят слухи о загадочном четвертом 
племени, но тут уж подробностей 
никаких). Стоит сказать, что наши 


PETER JACKSON'S KING KONG: 


THE GAME 





подопечные со временем будут Ha- 
бирать опыт и, как следствие, кру- 
теть прямо-таки на глазах. Разра- 
ботчики даже ввели в игру соответ- 
ствующий ресурс - черепа, которые 
вместе с деревом, пищей и камнем 
составят краеугольную сырьевую 
четверку в развитии любого племе- 
НИ. 

Несколько прояснилось ситуа- 
ция и с климатическими зонами 
(Northlands, Savannah, Jungle, [се 
Wastes и Lava). Различаться они Oy- 
дут не только внешним видом, HO и 
фауной. Например, саблезубых тиг- 
ров вы сможете встретить (и как 
следствие, приручить) в Ice Wastes, 
а аллозавров - в Savannah. Всего же 
динозавров будет в игре около пя- 
тидесяти разновидностей; единов- 








$ Нанр FPS\ TPS Издатель Ubisoft Entertainment Разработчик Ubisoft Entertainment Дата выхода Конец 2005 


Похождения волосатой макаки- 
переростка отчего-то волнуют умы 
и сердца миллионов. Они готовы 
преданно отслеживать все перипе- 
тии и подарки судьбы, что свалива- 
ются на крепкую макушку примата. 
Хотя, если вдуматься, он ведь прос- 


то здоровенная и невероятно паху- 
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чая тварь. K тому же наверняка 
блохастая. 

Довольно с нас свисающих с 
липкого потолка трехглазов и пры- 
гучих принцев. Ubisoft азартно та- 
сует колоду - отныне взор общест- 
венности прикован к титанической 
мартьишке. Все складывается как 
нельзя удачно - небезызвестный то- 
варищ Джексон творит синематог- 
рафию, а девелоперы мастырят 
конгениальный шедевр по еще нес- 
нятому фильму. Шуршащие $ сып- 
лются в карманы, все счастливы. 

Игропроцесс творят наизанят- 
нейший. Главных героев отныне два 
- сам Конг и некий Джек Дрискол. 





& Нители этой деревни были уверены, 
что привязывать динозавров на ночь не надо, 
что они, мол, ручные... 





@ Главное B доисторической т: тактике - навалиться 
всей толпой 


ременно же под нашим контролем 
сможет находиться не более 60 
юнитов. К, релизу эта цифра может 
быть и увеличится, но вряд ли нам- 
ного, поскольку разработчики не со- 
бираются устраивать крупномасш- 
табные зарубы, уделяя больше вни- 
мания тактическим аспектам ис- 
пользования того или иного древне- 
го исполина. Кстати, немцы уверя- 
ют, что их система контроля юнитов 
на поле сражения будет инноваци- 
онной и одновременно очень удоб- 
ной. Правда это, или легкое преуве- 
личение мы, похоже, узнаем лишь 
после выхода игры. - Александр 
ВАСНЕВ 








@ ИЕ.. Репин. “Не ждали” 


Настороженно ступающих по сю- 
жетному минному полю обещают 
вселять то в жалкого человечишку, 
то в короля всех шимпанзе - то есть 
являть собой одновременно пламен- 
ный FPS и TPS. Вид-из-глаз дове- 
рят при игре за мистера Дри, 
“третье лицо” подвесят за бугрис- 
той спиной Короля. Место действия 
не ограничится одним мегаполисом, 
где, возможно, будет шалить Конг, 
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@ Никто не знал, а он - Бэтмен! 


но затронет мистический Skull Is- 
land, на коем господин К.К. сущест- 
вует в роли божества. Островок на- 
селен едва ли не мифологической 





живностью: клыкастые динозавры, 
гарцующие на скриншотах, - яркое 
тому доказательство. Статичные 
картинки, к слову, показывают гра- 
фические достижения с самых 
привлекательных точек зрения. Тут 
и утопающая в сырости листва, се- 
ро-зеленые джунгли, булькающая 
вода - пожалуй, впервые после 
FarCry флора проработана настоль- 
ко впечатляюще. Впрочем, не стоит 
лишний раз настраиваться на ше- 


девр. Дождемся хотя бы демовер- 
сии. - Илья ПОЛЯКОВ 


PRECURSORS 


3 Жанр Мета-игра Издатель Не известен Разработчик Deep Shadows Дата выхода 2007 





& Джунгли зовут! 


Украинская компания Deep 
Shadows и ее немецкий РВ-партнер 
Interactive Media Consulting анон- 
сировали проект Precursors, KOTO- 
рый будет представлять собой 
смесь космического симулятора и 
83)0-шутера. Лейтмотив игры - это 


PREY 











своего рода логическое продолже- 
ние базовой идеи предыдущего иг- 
рища DS - свежеиспеченной 
“Xenus. Точка кипения”. Если 
Xenus предпочитает гордиться едва 
ли не эксклюзивной свободой 
действий геймера в отдельно взятом 
игровом мире, TO Precursors возна- 
мерились сделать еще один шаг 
вперед и объявить себя игрой с по- 
настоящему открытой вселенной (!). 
Куча планет, редкое уже противос- 
тояние всего двух рас (обычно ведь 
без третьего лишнего не обходится) 
и уйма сфер самоприменения. Во 
вселенной Precursors можно будет и 
торговать, и контрабандой бало- 
ваться, и головы супротивников для 
заказчиков добывать. А еще будут 
сотни NPC, бои при тусклом свете 
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@ Фантастика фантастикой, а добрая заточка 
всегда пригодится... 
звезд, богатый ассортимент против- 
ников (истребители, базы, крейсе- 
ра) и вариантов боестолкновений - 
пешие и абордажные схватки, рез- 
ня в коридорах космокораблей, вы- 
садка на поверхность планет. Обе- 
щанные две с половиной сотни мис- 
сий, эскадры инопланетных врагов 
и богатейший арсенал оружия зас- 
тавляют учащенно стучать гейме- 
рские сердца. Не беспокойте карди- 
ограмму - частота биения не поме- 
няется до 2007 года. - Bros. 


$ Нанр FPS Издатель 2K Games Разработчик Human Head Studios, 3D Realms Entertainment Дата выхода | половина 2006 CaéT www.prey.com 


Остров погибших игр 

Если в этом мире и существует 
кладбище для скончавшихся в ут- 
робе матери компьютерных игр, то 
самым главным клиентом сего заве- 
дения должен был стать именно 
этот проект. “Восставший из ада”, 
“живой мертвец”, “посланец с того 
света” и многие другие подобные 
эпитеты в первую очередь приме- 
нимы к Prey. Игру несколько раз 


$ Иногда полезно прогуляться по стенам 
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хоронили заживо, все ее зачинатели 
давно разбрелись по разным компа- 
ниям (увы, Вильям Скарборо не до- 
жил до повторного анонса своего де- 
тища), старые наработки от греха 
подальше предали огню, закопали 

в землю и окропили место святой 
водой... А она, о, ужас, мало того, что 
жива, так еще на всех парах стре- 
мится наконец-то выбраться на бе- 
лый свет. Восемь лет ожидания 
Duke Nukem Forever по сравнению 
с этим - недожаренные семечки. За 
рождением приключений индейца 
по имени Томми мы наблюдаем с 
1995 года! Наш журнал годится ему 
только в младшие братья. Верится 

с трудом, но такова чистая правда. 


Настоящая любовь 

В Ргеу нового образца перекоче- 
вали лишь идея использования пор- 
тальных технологий и некоторые 
особенности старого сюжета. Все ос- 





тальное сделано с нуля. Работы над 
обновленным продуктом ведутся 

с конца 2002 года. За это время сот- 
рудники Human Head Studios вмес- 
те с кураторами из 3D Realms Еп- 
tertainment освоились с DOOM 3 
Engine, создали на его основе нес- 
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Peter Jackson’s King Kong: The Game 
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& Вспоминаете Королеву из “Чужих”? 


колько полноценных уровней (они- 
то и были показаны посетителям 
ЕЗ) и окончательно определились со 
сценарием. 

Отслуживший в армии США ко- 
ренной американец (ох уж эта по- 
литкорректность, индеец он и точ- 
ка) по имени Томми (сородичи на- 
зывают его Храбрым Когтем) вер- 
нулся в резервацию племени Черо- 
ки. Они рад бы перебраться побли- 
же к цивилизованному миру, но в 
замшелом штате Оклахома его 
удерживают две вещи. Во-первых, 
родное семейство. Во-вторых, люби- 
мая девушка Дженни, зарабатыва- 
ющая себе на жизнь в местной забе- 
галовке. Однажды демобилизован- 
ный отправился к своей пассии в 
гости. В зале сидели изрядно под- 
выпившие Ястребиные Клювы, Зор- 
кие Глаза, Быстрые Мокасины и то- 
му подобные носители звучных 
имен. Внезапно над питейным заве- 
дением зависла летающая тарелка 
инопланетян и засосала всех тех, 
кто находился в... гм... туалете. Так 
получилось, что единственной, кто 
там оказалась, была Дженни. Есте- 
ственно, отважный Томми слепо 
бросается за ней и моментально те- 
ряет сознание. 

Через некоторое время главный 
герой приходит в себя и тут же отп- 
равляется на поиски возлюбленной. 
По ходу дела он сражается с арма- 
дами противников и постепенно уз- 
нает, что непрошеные гости готовят 
массивное вторжению на планету 
Земля, а сия летающая тарелка - 
всего лишь разведчик целой иноп- 
ланетной флотилии, взявший “на 
пробу” нескольких представителей 
человеческой расы. Для победы над 
чужими одних армейских навыков 
оказывается маловато. Тут-то наш 
спаситель вспоминает, что зовут его 
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& Общение с духами предков и никакой травы 
отнюдь не Меткий Глаз Косые Ру- 





ра индейцев Чероки таит в себе ку- 
чу скрытых возможностей. При по- 
мощи специального амулета Томми 
получил силу своего покойного де- 
да-охотника, а также научился на 
время покидать тело и общаться с 
духами предков. Еще одно подс- 
порье в нелегком деле уничтожения 
объявившихся тварей - ястреб Тей- 
лон (тотемное животное племени 
Чероки), выступающий универ- 
сальным переводчиком инопланет- 
ной тарабарщины. Главный герой 
перед отправкой в армию выходил 
его из маленького птенца. 


Так вот ты какой, северный олень! 

Вот уже десять лет многих гей- 
меров мучает один и тот же вопрос: 
как же устроена эта загадочная 
портальная технология? Очень 
просто. Посередине одной локации 
преломляя воздух светится оваль- 
ный переход на другую. Пара ша- 
гов, и вы перебираетесь на свежий 
уровень с абсолютно новым дизай- 
ном. Так что этим легко объясняют- 
ся внезапные скачки с борта косми- 
ческого корабля на неведомые пла- 
неты. Кстати, таким же макаром в 
любой момент за вашей спиной мо- 
жет внезапно возникнуть против- 
НИК. 

Портал - вещь очень хрупкая. 
Одно неудачное попадание из круп- 
нокалиберного оружия (все стволы 
исключительно футуристические) и 
он разрушается. Приходится блуж- 
дать по местности в поисках аль- 
тернативного пути. В общем, ничего 
сверхъестественного нам ждать не 
следует. По сути перед нами эдакие 
экзотические двери, которые поп- 
росту разрушаются и баррикадиру- 
ют проход. Зато порталы избавили 
игру от межуровневых склеек. И на 
том спасибо. 

Пожалуй, больше всего удивил 
внешний вид Ргеу. Кислотные тона, 





ки, а Храбрый Коготь, и что культу- 





интересные визуальные находки 
(например, светящаяся огнями до- 
рожка) и оригинальный дизайн. To 
под вашими ногами ядовитая слизь 
кишок огромного элиена, то мерца- 
ющая во тьме различными цветами 
металлическая поверхность спира- 
левидного мостка, то еще какие-ни- 
будь архитектурные выкрутасы. 
Понятия “верх” и “низ” частенько 
меняются местами. На ряде терри- 
торий действует странная гравита- 
ция, которая очень сильно отлича- 
ется от земной. Нечто подобное в 
свое время можно было встретить в 
Serious Sam: Second Encounter. 






Ая милого узнаю по походке 

Если вы хоть раз имели дело с 
DOOM 3 и его адд-оном Resurrec- 
tion of Evil, то вам не составит боль- 
шого труда разглядеть на скриншо- 
тах Ргеу характерные черты движ- 
ка от id Software. Все те же полу- 
чившие в народе меткое определе- 
ние “пластилиновые текстуры”, 
схожая геометрия уровней и неко- 
торые элементы их дизайна. Судя 
по тому, что мы видели на выставке, 
нельзя сказать, что разработчики 
основательно перебрали внутрен- 
ности движка. Впрочем, это и ни 
к чему. Картинка смотрится краси- 
во, стоит ли городить огород, что на- 
верняка приведет к задержке даты 
отправки долгожданного диска на 
золото? И так намучились сполна. 

Игра будет распространяться не 
только посредством поступления 
в розничную продажу, но и через 
специальную сеть а-ля Steam от 
Valve Software. На выставке глава 
3D Realms Entertainment Джордж 
Бруссард объявил, что его компа- 
нии удалось подписать соответству- 
ющее соглашение с конторой Game 
xStream. Причем для запуска Prey 
нет необходимости полностью ска- 
чивать все файлы, часть второсте- 
пенного контента можно будет по- 


лучить во время игры. - Владимир 
ЧАПЛЫГИН 
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Prince of Persia: Kindred Blades — 


PRINCE OF PERSIA: KINDRED BLADES 








$ Жанр TPS Издатель Ubisoft Разработчик Ubisoft Montreal Дата выхода Ноябрь 2005 Cait www.princeofpersiagame.com 
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Осталось совсем немного, и на 
прилавки магазинов вылетят короб- 
ки с долгожданной третьей версией 
“Принца”, задержавшись там ровно 
столько времени, сколько продавцу 
понадобится, чтобы быстро произ- 
нести “Ваш чек, пожалуйста”. Один 
из наиболее удачных проектов Ubi- 
soft, кажется, подходит к своему 
логическому завершению. 


Назад, к столпотворению 

Начало игры как минимум инт- 
ригует, а если брать по максимуму, 
ввергает в пучину шока. У принца - 
любовь, и ее зовут Kaileena. Вы уже 
в шоке? Если нет, продолжаем. Пос- 
ле того, как Halll герой с успехом пе- 
ревернул вверх дном все временные 
потоки, которые сумел найти, ему 
вдруг приспичило вернуться в род- 
ной Вавилон с подругой в левой ру- 
ке и мечом в правой. Появившись на 
родной земле, он обнаруживает, что 
она, то есть, земля, просто горит под 
ногами, а вместе с ней - и город. Вот 
и славненько, опять есть повод для 
веселья. 

Помимо красного петуха, у 
принца появляется еще один враг. 
Если не углубляться в дебри психо- 
$ А город подумал, ученья идут...” 
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$ Иногда полезно прогуляться по стенам 
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логии, то это он сам, вернее, его 
“второе я”, Черный Принц. Посте- 
пенно он поглощает нашего доброго 
парня, и к концу игры на свет долж- 
но появиться что-то совершенно 
ужасное, что, в общем-то, не особо 
настораживает, учитывая то, что 
принц натворил в прошлом (или бу- 
дущем, смотря с какой стороны 
смотреть). Эта постепенность всту- 
пает в некий конфликт с тем, что 
говорят разработчики. А обещают 
они двух отдельных персонажей, 
что предполагает два параллельных 
сюжета, хотя это вступает в проти- 
воречие с... Уф-ф-ф... Вы поняли 
что-нибудь из того, что тут написа- 
но? Не пытайтесь, просто примите 
на веру, что нас ждет много инте- 
ресного. K примеру, принца убива- 
ют в самом начале игры, а его под- 
руга, памятуя о своем прошлом, 
жертвует своей жизнью, чтобы ос- 
вободить Пески Времени и отмотать 
чуток назад, чтобы никому не было 
больно. История повторяется снова. 


Чу, пахнуло новизной! 

Линейность сюжета не постра- 
дает, иными будут только способы, 
которыми нужно достигать цели. 
Или даже целей, если уж быть точ- 
ным. Одна или несколько обяза- 
тельных и столько же, или больше, 
не совсем необходимых. 

Если вы утомлены клаустрофо- 
бией после первых двух “принцев”, 
To Kindred Blades - панацея от этой 
болезни. Забудем о темных подва- 
лах и пустынных залах дворцов. 
Начинаем забег по холмам Вавило- 


на. Да-да, прямо под открытым не- 
бом! И, мало того, спасаться от вра- 
гов теперь придется не только на 
своих двоих, но и на других сред- 
ствах передвижения. Пока можно со 
стопроцентной уверенностью гово- 
рить о гонках на колесницах по уз- 
ким улицам города, но кто знает, 
что еще в мыслях у разработчиков? 

А вот еще пара фич, которые 
заставят любого игрока облизнуть- 
ся. Если вы не хотите терять много 
времени на драки, или не уверены 
в собственных силах, то сможете 
свести кровопотери к минимуму. 
Отныне принцу совсем необяза- 
тельно крушить все и вся, чтобы 
прорваться к следующему выходу, 
ему можно туда прокрасться. Нет, 
не нужно прятаться в ночи и избе- 
гать охранников. Просто завалите 
пару-тройку врагов, пока они не 
позвали на помощь. Если это уда- 
лось, то можно идти дальше, в про- 
тивном случае придется столкнуть- 
ся с толпой монстров, жаждущих 
помочь своим друзьям. Оригиналь- 
но, правда? 


В репу будем бить по-новому 

Кое-какие изменения коснулись 
и процесса драки, как-никак, нам 
придется биться за двоих. “Xopo- 
ший принц” дерется, как обычно, 
саблями-ножиками вперемешку 
с ногами, совершая порой изуми- 
тельные прыжки и просто неверо- 
ятные кульбиты, заканчивающиеся 
смертью противников. А вот его 
темная половина в целях самозащи- 
ты пользуется то ли цепью, то ли 


$ Уж на этот раз я не промахнусь... Если он будет стоять на месте 
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t Цепочку мне мама подарила... Думала, я на ней 
крестик буду носить 


хлыстом, с помощью которого голо- 
вы отделяются от тел и как одуван- 
чики слетают со своих стеблей. 
В обычном бою эта цепочка может 
использоваться для выбивания ору- 
жия из рук врагов, а в стелс-режи- 
ме легко превращается в удавку. Да 
чего уж там, это превосходная шту- 
ка для того, чтобы аккуратно пере- 
резать горло, подкравшись сзади. 

А еще мы можем, быстро пром- 
чавшись по стене, завершить про- 





indre 
бежку длинным диагональным 
прыжком и, приземлившись, мгно- 
венно обработать глотку зазевавше- 
муся охраннику. Либо, спустившись 
по веревке над головой врага, ти- 
хонько удушить его, не дав окружа- 
ющим проникнуться ситуацией. 

Монстры, как водится, будут но- 
выми, в их числе ожидается нес- 
колько боссов, над которыми при- 
дется попыхтеть. Еще разработчики 
говорят о паре-тройке гонок с прес- 
ледованием, по примеру той, что 
у нас была с Дахакой в предыдущей 
серии. В общем, скучать точно не 
будем, причем, с большой долей 
уверенности можно считать, что на 
игру придется потратить намного 
больше времени, чем на ее предше- 
ственников. 

О прелестях графической части 
игры говорить пока рано. Но по нем- 
ногим скриншотам можно предста- 
вить, насколько она будет красивой. 
Только BOT, кажется, тот эффект 
сияния, который сопровождал пер- 
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вые две игры, пропал, и теперь мы 
будем видеть не сказочно красивую, 
а просто красивую картинку. Жаль. 
Конечно, можно еще предполо- 

жить, что здесь будет больше поли- 
гончиков, пара-тройка новомодных 
фич и куча разнообразнейших спе- 
цэффектов, но это - чистая фанта- 
зия. Ждем вас осенью, на том же 
месте. Будем читать рецензию и 
вспоминать былые времена. - Мах- 


муд 





PROFESSIONAL MANAGER 2006 


3 Жанр Спортивный менеджер Издатель On Games Разработчик Gaelco Multimedia Дата выхода Конец 2005 


Доселе ничем не отметившаяся 
компания On Games пожаловала на 
ЕЗ с Professional Manager 2006. Раз- 
работчики заполучили необходи- 
мый набор дорогостоящих лицензий 
от различных футбольных ассоциа- 
ций и учреждений. Так что назва- 
ния команд, фамилии игроков и 
тренеров будут не вымышленными 
(сей проступок позволяют себе мно- 
гие разработчики дешевых продук- 


QUAKE 4 


тов), а настоящими. По дошедшим 
до нас скудным обрывкам информа- 
ции очень трудно судить, насколько 
сильным получится проект. На E3 
создатели игры все больше напира- 
ли на правдоподобную статистику, 
но ничего не сказали о том, как в их 
детище обстоят дела с геймплеем. 
Единственный скриншот выглядит 
симпатично, но не более того. - Вла- 


димир ЧАПЛЫГИН 





$ Нанр FPS Издатель Activision Разработчик Raven Software Дата выхода Не объявлена Сайт www.ravensoft.com 





Появившийся в разгар E3 ролик 
“ку четвертого” однозначен как 
квадрат гипотенузы: “Единствен- 
ный путь победить строггов - стать 
одним из них”. Проапгрейженные 
боевым железом до состояния танка 


средней тяжести “враги рода людс- 
кого” чересчур даже для самых-са- 
мых. Не горят, не тонут и не плавят- 
ся, а таблетки от кашля производ- 
ства Засольского химфармзавода 
им слаще конфет Tic Tac. Еще нем- 
ного - и не спасет никакая оранже- 
вая революция. Так сделайте хоть 
что-нибудь, господа девелоперы! 

Господа девелоперы - с превели- 
ким удовольствием. Скоро четыре 
года как. Raven Software - птица 
правильного полета. Парит, а не па- 
рит. Коли цель намечена и курс 
проложен, то будьте покойны - ни 
одна кривая мимо не вывезет. Заб- 
лудится. 
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& Набор цифр надо ощутить живьем, в статике они 
вам не скажут ничего 





@ Такие у строггов трамваи 


На сюжетном фронте по-преж- 
нему без перемен. Заявленная вер- 
ность развитию истории Quake 2 
фундаментально принципиальна, ее 
не своротить и десятком осколочно- 
фугасных колебаний конъюнктуры. 
Из проявившихся за последние ме- 
сяцы конкретностей наиболее суще- 
ственная - имя протагониста. Мэтью 


С, око, ха, К 





@ У сроггов тоже есть свои “маринеры”. Милы, 
практически красавцы 





@ Хорошо быть мертвым, ничего не надо... 
Только все же жалко, что убили, гады... 


Кэйн (Mathew Kane) - вполне себе 
идентификация. С такой не стыдно 
и в герои. 

Кроме того, совершенно точно 
можно сказать, что путеводная 
звезда квакерских традиций ни на 
секунду не оставляет разработчи- 
ков наедине с бездной девелоперс- 














RISE OF МАП 
RISE OF LEGENDS 
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@ Маленький, летучий, с мерзкой рожей - разумеется, речь идет о типичном строгговском ученом 


кого процесса. Посему нет ни едино- 
го повода для сомнений в том, что 
“рельса”, “шафт” и отполирован- 
ный с ювелирной точностью много- 
пользовательский режим - всенеп- 
ременнейше и по-другому никак. 
Впрочем, традиции традициями, 
но от писков моды спасает разве что 
тотальный вакуум. “Вороны” без 
воздуха ни летать, ни творить не 
в состоянии, поэтому тоже не убе- 
реглись. Даже не стану гадать, нас- 
колько сильно ударят по стандар- 
там “ку-суперменства” наличие ap- 


@ Мясо с кровищей - любимое блюдо квакера 


мии соратников, всевозможной тех- 
ники и масштабных сражений на 
свежем воздухе. Моя надежда со- 
чится оптимизмом и верой в соб- 
ственные радужные перспективы. 
В общем, плодам сомнений на 
древе неопределенности остается 
вызревать исключительно за счет 
тепла и пищи, подброшенных уже 
упомянутым роликом. Простите мне 
сей эмоциональный выверт, но ка- 
кого хрена подразумевали создате- 
ли “киношки” под этим “стать од- 
ним из них”? Уж не того ли, что не 


слаще редьки? - КШАДУ 
















$ Manp RTS Издатель Microsoft Разработчик Big Huge Games Дата выхода || квартал 2006 Сайт www.princeofpersiagame.com 


Начнем с аксиомы: каждая хоро- 
шая игра должна иметь продолже- 
ние. Rise of Nations - игра хорошая, 
стало быть, появление ее второй 


ботки любого сиквела, но отнюдь не 
всегда оказывается истиной после 
его выхода в свет: вторая часть 
должна быть лучше первой. Пос- 


части столь же неизбежно, как за- 
морозки в мае. Теперь выскажем 
соображение, которое кажется са- 
моочевидным перед началом разра- 
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кольку созданием Rise of Nations: 
Rise of Legends (так будет назы- 
ваться вторая часть RON) занимает- 
ся Брайан Рейнольдс (соратник Си- 
да Мейера по второй “Цивилиза- 
ции” и “Альфе Центавра”), пока что 
не выпустивший ни одной откровен- 
но халтурной игры, второе сообра- 
жение, в данном случае, тоже мож- 
но принять за аксиому. Ну, а теперь 
вопрос: каким должно быть продол- 
жение хорошей глобальной страте- 
гии, чтобы быть лучшее первой час- 
ти? 

На первый взгляд все кажется 
просто: нужно исправить недочеты, 
устранить замечания, высказанные 
игроками, добавить то, что они про- 
сят. Но если разработчики пойдут 
по этому пути, получится просто 
очередной патч. Значит, как мини- 
MYM, нужно вторую часть делать на 
новом, более красивом графическом 
движке. Но переделка движка тоже 
ничего не решает, будет просто 
очень большой патч. Так что же де- 
лать? Перенести действие игры в 
совсем другой мир. 

Помните последнюю модифика- 
ция второй “Цивилизации” (Test of 
Time)? В ней, кроме обычного режи- 
ма игры был мифологический, фэн- 
тезийный и еще какой-то. А до этого 
появилась “Альфа Центавра”, в ко- 
торой вообще все было совсем не 
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@ Город расы Vinci. Пока не известно, придется ли нам самим все это строить, или дадут в готовом виде 
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так, как в “Цивилизации”. Наконец, 
Age of Empires родила Age of Му- 
thology. С Rise of Nations будет To 
же самое. 

В первом пресс-релизе особо 
подчеркивается, что Rise of Legends 
вовсе не является второй частью 
Rise of Nations, это просто ее “ду- 
ховный приемник”. Непонятно, 
правда, почему в имени приемника 
красуется имя “духовного отца”. 
Наверное, это просто такой марке- 
тинговый ХОД. 

Действие игры разворачивается 
в некоем мире, где развитие техно- 
логии и развитие магии шло парал- 
лельно. В результате мы будем 
иметь несколько рас, одни из кото- 
рых чисто магические, другие чисто 
технологические, третьи же сме- 
шанные. Пока что нам продемон- 


$ Так будет выглядеть глобальная карта. Впечатляет 
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стрировали две расы. Первая, Vinci 
(как вы понимаете, ее название про- 
изошло от фамилии небезызвестно- 
го Леонардо да Винчи), обладает 
весьма высокими (для средневе- 
ковья) техническими знаниями, 
умеет использовать пар правиль- 
ным и полезным образом (короче, 
стимпанк). Тут игроки получат 
столь любимые многими паровые 
танки, дирижабли и громадные ша- 
гающие пушки. Вторая, Alim, 
пришла в игру прямиком из сказок 
“Тысячи и одной ночи”. У этой расы 
в наличии джинны (может, осуще- 
ствят, наконец, придуманные Стру- 
гацкими “джинн-бомбардировки”), 
ковры-самолеты, драконы и тому 
подобное восточное тягло. О сме- 
шанных расах пока ничего не изве- 
стно, кроме того, что все они будут 
непохожи друг на друга. 
Продемонстрированный на выс- 
тавке ролик и скриншоты дают на- 
дежду, что игра будет не только 


красивой, но и интересной. - Влади- 
мир ВЕСЕЛОВ 
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$ Нанр Adventure Издатель The Adventure Company Разработчик Streko-Graphics Дата выхода Конец 2005 Сайт www.streko-graphics.com 





Ровно год назад, на прошлой E3 
адвентюрный мега-издатель Тре 
Adventure Company представил на- 
шему вниманию один из своих мно- 
гочисленных проектов, мистоид 
Aura: Fate of the Ages. Сюжет, в ко- 
тором фигурировали волшебные 
кольца, явное копирование идей се- 
рии Myst, да к тому же небольшой 
послужной список разработчиков 
(проект "Вляпли!" помните? Нет? И 
не удивительно! - прим. ред.) - все 
это не внушало оптимизма, но пос- 
ледовавший спустя несколько меся- 
цев релиз скорее порадовал, чем 
разочаровал. Игра оказалась доб- 
ротным середнячком, что в качестве 
дебюта в мире серьезных адвентюр 
для российско-канадской студии 
Streko-Graphics было очень непло- 
хо, а с учетом явного намека на сик- 
вел - неплохо вдвойне. И сиквел не 
заставил себя ждать. 

Сюжет The Sacred Rings старту- 
ет там, где остановилась история 
оригинальной игры. Напомню, что 
первая часть приключений Уманга, 
молодого студента, а по совмести- 
тельству главного героя Aura: Fate 
of the Ages, закончилась довольно 
печально - практически полным 
провалом возложенной на него мис- 
сии. А ведь как все хорошо начина- 
лось: парню удалось сбежать от пло- 
хиша по имени Дурад, пройтись с 
песней по множеству миров, собрать 





старинные артефакты 
да магические кольца 
(за все этим антиквари- 
атом как раз и охотился 
Дурад) и доставить их 
по назначению в долину 
Манула, обитель Хра- 
нителей. "Только BOT не- 
задача, свой мир Хра- 
нители покинули.дав- 
ным-давно, а вместо 
них здесь обосновался 
клан Дурада (долина 
оказалась самой насто- 
ящей ловушкой). Но 
студентов голыми рука- 
ми не возьмешщь, и наша 
задача - это доказать. 
Первым делом надо об- 
хитрить коварного Ду- 
рада и покинуть злос- 
частную Manula Valley, 
чтобы с остановкой в 
мире No Man's Land 
отправиться прямиком 
в Keeper's Land. Что 
ждет нас там - сказать 
трудно, поскольку авто- 
ры недвусмысленно намекают на на- 
личие в игре нескольких концовок. И 
это, наверное, самая важная инфор- 
мация, поскольку всякая цифирь 


вроде 8 музыкальных тем, 25 пазлов, 


40 минут роликов или 400 локаций - 
это конечно хорошо, но звучит уж 
больно сухо и обыденно. 


SERIOUS SAM 2 


3 Жанр FPS Издатель 2K Games, 1С Разработчик Croteam Дата выхода Осень 2005 Сайт дате$.1с.ги/зат_2 





® Наш паровоз вперед стоит? 


Выйдет The Sacred Rings в кон- 
це года и от творческого тандема 
Streko-Graphics - The Adventure 
Company, мы вправе ждать, если и 
не шедевра, то вполне качествен- 
ной адвентюры, не хуже ориги- 
нальной Aura: Fate of the Ages. - 
Александр ВАСНЕВ 
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Больше года назад Serious Sam 2 Heo- 
жиданно дебютировал Ha Game Develo- 
pers Conference 2004 и произвел настоя- 
щий фурор. В трехминутном видеороли- 
ке, сотканном из нарезок технических 
возможностей нового творения, хорваты 
из Croteam подшучивали над тогда еще 
не вышедшей Half-Life 2 и демонстра- 
тивно поигрывали мышечной массой но- 
вого графического движка собственно- 
ручной выделки, за что и удостоились 
бурных аплодисментов от коллег по де- 
велоперскому цеху. В преддверии E3 
2004 многие полагали, что Гордон Фри- 
мен сразится за симпатии потенциаль- 
ных покупателей именно с Серьезным 
Сэмом, ибо космодесантник из DOOM 3 к 
тому времени уже на всех порах стре- 
мился к отправке на золото. Очная схват- 
ка не состоялась по причине отсутствия 
второго претендента. Он предпочел це- 


лый год отсиживаться в тиши и оттачи- 
вать свои навыки, чтобы предстать во 
всей красе уже на ЕЗ 2005. 


Серьезная графика 

Лежащая в основе игры графическая 
технология Serious Engine 2 полстью со- 
ответствует жестким требованиям, 
предъявляемым к движкам нового поко- 
ления. Детальный ландшафт, десятки 
врагов в кадре и сотни на локации, подде- 
ржка ]оот-эффекта, пиксельных и вер- 
тексных шейдеров, а также динамичес- 
кого освещения с пятью слоями теней на 
одну текстуру. На закуску прилагается 
специальный встроенный редактор час- 
тиц, курирующий взрывы, дымные следы 
от ракет, красивый огонь и прочие прият- 
ные глазу вещи. Главный дизайнер Давор 
Хански сказал следующее: "В нашем но- 
вом движке есть все функции, которые 
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Serious Sam 2 


существуют и вообще могут суще- 
ствовать в природе". 

По числу прорисовываемых на 
экране полигонов новое графическое 
ядро превосходит старое ровно в 100 
раз. Программисты утверждают, что 
после внедрения специального VSD- 
алгоритма (visible surface determi- 
nation) удалось почти полностью из- 
бавиться от рендеринга массы дета- 
лей, но при этом на их вычисление в 
реальном времени движок тратит 
минимальное количество времени. 
Именно за счет этого нововведения 
огромные открытые пространства 
перестанут сжирать большую часть 
мощности оперативной памяти и 
процессора. Высвободившиеся та- 
ким образом ресурсы компьютера 
пойдут на подпитку мозгов искус- 
ственного интеллекта. 


Серьезная физика 

На GDC 2004 нам показали зара- 
нее срежиссированную сценку с па- 
дающими на вбитые в стену колья 
бочками и телами людишек. На ЕЗ 
физический компонент Serious 
Engine 2 придумывал выкрутасы 
прямо на ходу. 

Почти любой элемент декораций 
подлежит полному или частичному 
уничтожению. Причем один и тот же 
предмет разрешено ломать по-раз- 
ному. Учитывается мощность, на- 
чальная скорость, а также траекто- 
рия и угол полета снаряда. Напри- 
мер, кирпичная стена от прямого по- 
падания из рокетлаунчера развали- 
вается абсолютно иначе, чем после 
взрыва пушечного ядра. При этом не 
забывайте, что в кадре мелькает не 
одна, и не две, а сотни сложных 
конструкций. Кирпичная стена - са- 
мая простая из них. Куда труднее 
провернуть подобный фокус с нахо- 
дящимися в движении объектами 
(например, с катящимся шаром) и с 
одушевленными существами. 


Серьезные сражения 
Во второй части приключения 
разбиты на семь кампаний (пока что 


$ Светопреставление в самом разгаре 


мы знаем только о трех из них: Ат- 
лантида, древний Рим и средневе- 
ковый Китай), которые, в свою оче- 
редь, поделены на 24 уровня (без 
учета секретных). Увы, полтора го- 
да назад нам обещали 40 локаций. 
Видимо, разработчики предпочли 
сосредоточиться на качестве, а не 
на количестве. На стенде издатель- 
ства 2K Games были представлены 
тропический остров, вулкан, лед- 
ник, небольшая азиатская деревуш- 
ка, футуристический город и ту- 
манные болота. Особо весело смот- 
релись земли эпизода Valley of the 
Giants, на котором Серьезный Сэм с 
парочкой "узи" напоминал персона- 
жа фильма "Дорогая, я уменьшил 
детей". Гигантские стебли травы, 
муравьи размером с 18-колесные 
трейлеры, жуки-гиганты и прочие 
радости природы. 

Обещание придумать 42 непохо- 
жих друг на друга врагов по-преж- 
нему остается в силе. Люди-бомбар- 
дировщики с самопальными дере- 
вянными пропеллерами за спинами, 
цыплята-роботы с головами дино- 
завров, клоуны с взрывоопасными 
тортами в руках, поклоняющиеся 
Кинг-Конгу худенькие китайские 
крестьяне в фирменных головных 
уборах, различные монстры, все- 
возможные виды насекомых и еще 
целый вагон и маленькая тележка 
воинствующей живности. Под конец 
сценаристы устроят нам встречу со 
знаменитым Notorious Mental. 


Серьезная демонстрация геймплея 

На выставке разработчики пока- 
зали техническую демо-версию, по 
которой можно смело судить не 
только о высоком качестве графики, 
но и об игровом процессе. Если в пер- 
вой части и последовавшей за ней 
Second Encounter на нас перли цент- 
неры пушечного мяса, то сейчас счет 
пошел на тонны. Похоже, концепция 
сериала Serious Sam подходит для 
бесконечного эксплуатирования. 
Больше хороших и разных против- 
ников, юмора и пушек! Величины 
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эти время от времени надо возводить 
в степень, и будем нам счастье. 

Серьезный Сэм обленился до та- 
кой степени, что на некоторых 
уровнях предпочитает передвигать- 
ся не на своих двоих, а на различ- 
ных транспортных средствах. Авто- 
парк получился внушительный: 
трайк, вертолет, самолет, канонерка 
и некий зубчатый шар. 

Главная изюминка серии оста- 
лась на месте. Пальба не прекраща- 
ется ни на секунду, боезапас тает с 
бешеной скоростью, израсходован- 
ное оружие сменяется другим, оке- 
ан мелких врагов при поддержке 
крупных гадов прет по трупам 
только что отправленных на тот 
свет собратьев. Против этой армады 
сражается только один наикрутей- 
ший парень в светлых джинсах и 
белой футболке, который больше 
всего на свете боится не расстаться 
с жизнью, а запачкать в зеленой 
кровище противников модные кеды. 


Серьезнее не бывает 

Сейчас проект находится на ста- 
дии завершения работ над одиноч- 
ным режимом и активного бета-тес- 
тирования сетевой части. Мультип- 
леер затачивается как под зарубы 
по локальный сети, так и под битвы 
на просторах специальных интер- 
нет-серверов. На одной локации од- 
новременно позволено состязаться 
16 геймерам. 

Отступать Serious Engine 2 боль- 
ше некуда. Позади Source от Valve 
Software, а впереди - революцион- 


ная технология Unreal 3 от Epic Ga- 
mes. - Владимир ЧАПЛЫГИН 
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SHATTERED UNION 





Tue ys 





п, Snow 


3 Жанр TBS Издатель 2K Games Разработчик PopTop Software Дата выхода Осень 2005 Сайт www.2kgames.com/home/shatteredunion_pc.shtml 


Возвращаемся к горячо любимой 
Америке и ее локальным вооружен- 
ным конфликтам. Издательство 2К 
Games, с потрохами принадлежа- 
щее Take2 Interactive Software, 
представило новый тайтл Shattered 
Union. В разработчики записали 
студию PopTop Software, памятную 
по замечательной серии Tropico и 
Railroad Tycoon. "Эти ребята умеют 
делать стратегии, доставляющие 
"фан" (варварск. - fun) по прямому 
назначению", - сообщает Кристоф 
Хартманн, вице-президент 2К 
Games. Shattered Union предназна- 
чена Kak для PC, так и для консолей. 
Вам тоже не терпится посмотреть, 
как несчастные консолыцики будут 
отдавать тактические приказы пос- 
редством геймпада? Игра посвящена 
теме рожденной фантазией разра- 
ботчиков гражданской войны. Фак- 
тически, перед нами альтернатив- 
ная вселенная, действие которой 


происходит в декорациях полураз- 
рушенных Соединенных Штатов. Но 
не торопитесь радоваться. Скриншо- 
ты с особой гордостью демонстриру- 
ют розовые танки и розовые же вер- 
толеты, сражающиеся с желтой 
бронетехникой, вывеску "НоПу- 
wood" и непропорционально малень- 
кие дома. Это при том, что Shattered 
Union всерьез причисляют к "мрач- 
ным играм" и настоятельно реко- 
мендуют любителям караибских 
островов и паровозов воздержаться 
от продукта. Но мы все же надеемся, 
что у бывших "тропиканцев" хватит 
времени и таланта сделать хотя бы 
не вызывающую отторжения муль- 
типлатформенную стратегию. Кон- 
сольщикам, братьям нашим мень- 
шим, она точно не помешает. Релиз 
намечен на осень этого года, в раз- 
гар битвы за потребительский коше- 
лек тяжеловесных блокбастеров. 
Как раз вовремя. - OrcHunter 


3 Нанр Tycoon/RTS Издатель 2K Games Разработчик Frog City Software Дата выхода | квартал 2006 


С особой радостью докладываем: 
криминогенная обстановка накаля- 
ется. Проекты с уголовным прош- 
лым (СТА: San Andreas, Scarface, 
The Godfather) уже готовятся к 
массовому десанту на 100-герцовые 
мониторы, и, похоже, ряды их бу- 
дут только пополняться. Фирма 2K 
Games тоже не побрезговала тема- 
тикой и анонсировала RT'S под наз- 
ванием Snow, посвященную строи- 
тельству развитого бандитизма. 
Для разработки завербовали сту- 
muro Frog City Software, виновную в 
релизе посредственного сиквела к 
замечательной игре Tropico. Деве- 
лоперы обещают погрузить игрока в 
чудесную среду американской уго- 





ловщины и рецидивизма. Причем, 
если верить слову "Города лягу- 
шек", при разработке Snow многие 
идеи были поза- 
имствованы из 
фильмов и теле- 
визионных шоу. 
Смеем надеять- 
ся, что сценарис- 
ты ознакомились 
на досуге с ран- 
ним творчеством 
Квентина Таран- 
тино. Игроку 
предстоит пост- 
роить собствен- 
ную криминаль- 
ную империю, а 


SPELLFORGE 2: BLEND OF PERFECTION 





@ Hy, BOT и все, отстрелялись... 


также защищать ee OT посяга- 
тельств конкурирующих организа- 
ций. - OrcHunter 








$ ННанр RPG/RTS Издатель JoWooD Разработчик Phenomic Дата выхода |У квартал 2005 Сайт spellforce.jowood.de / $12 


$; Войска на — Эх, ну чем мы не кони?! 
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Борьба с драконами, о которой 
столько говорили разработчики 
Spellforce, временно отменяется. Te- 
перь у человечества другой враг. Тут 
даже выдумывать не надо, ведь в по- 
ловине источников он упоминается 
именно как враг. Это темные эльфы. 
Конечно, кому-то они как минимум 
нейтральны, но кого это интересует? 
Врач сказал "В морг", значит, в морг. 

А раз война, значит опять что-то 
там из стратегии, а раз тут подра- 


зумевается командующий, значит, 
еще и ролевая компонента присут- 
ствует. С момента выхода The 
Order of Dawn игра не изменилась 
по своей сути, да и, собственно, хо- 
рошее менять - только портить. 
Знаете, сколько часов чистого 
времени вам придется провести за 
компьютером? Прежде, чем читать 
дальше, убедитесь, что рядом с ва- 
ми нет тех, кому не нравится ваше 
хобби. Итак, вас ждет более пятиде- 
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SpellForce 2: Blend of Perfection 


сяти часов игры, которые вы будете 
проводить в огромном мире на про- 
тяжении целого ряда миссий. 

Под вашим командованием ока- 
жется одна из трех фракций - The 
Realm, The Clan или The Pact. Каж- 
дая из них имеет под рукой двенад- 
цать типов юнитов, в составе кото- 
рых пехота, кавалерия и что-то 
вроде авиации. Сам же Главный 
Предводитель будет настолько 
крут, насколько вы сами захотите. 
Ему будут доступны более ста скил- 
лов, позволяющих создать не один 


$ Часовой зорко оглядывал окрестности и не подозревал, что смерть уже 


простерла над НИМ bide руку 


десяток совершенно уникальных 
персонажей. Кстати, таких вот ге- 
роев можно будет нанимать числом 
до пяти человек, и каждый из них 
будет яркой индивидуальностью. А 
когда вам надоест проходить одну и 
ту же кампанию несколько раз, вы 
сможете попробовать свои силы в 
онлайне, благо, что разработчики 
предусмотрели эту возможность. 
Но все красоты геймплея мерк- 
нут перед красотой картинки. Кое- 
кто (не будем показывать пальцем) 
об этом позаботился. Уж насколько 


$ ННанр Нечто Издатель Electronic Arts Разработчик Maxis Дата выхода Осень 2006 Сайт spore.ea.com 





Человек слова 

В конце прошлого года автор ге- 
ниальной идеи всеобщей оз Миза- 
ции геймеров планеты Земля Уилл 
Райт официально заявил о том, что 
Spore станет его последним проек- 
том. После выхода данной игры ему 
попросту будет нечего сказать нового 
во всех ныне существующих жанрах. 

Создатель вселенной SimCity 
слов на ветер не бросает. На E3 его 
детище произвело настоящий фу- 
рор и получило от ряда авторитет- 
ных западных игровых интернет- 
ресурсов награды в различных но- 
минациях, начиная с "инновацион- 
ного дизайна" и заканчивая "глав- 
ной игрой выставки". 


Сказ о том, как Уилл Райт 

привез на выставку бомбу 

Идею Spore нельзя назвать абсо- 
лютно оригинальной. В Maxis зреет 
очередной симулятор жизни, толь- 
ко на сей раз, вместо рутины The 
Sims нас ждут великие дела. В рас- 
поряжении находится уйма су- 
ществ со своими разветвленными 
вариантами "поесть-поспать", за 
которых предстоит нести мораль- 
ную ответственность. Для них вы 
фактически отец, царь и бог в одном 
лице. Нечто подобное в свое время 
МММ АМЕМАУАТОЕ.ВЫ 2х lp 
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встречалось в Populous ив Black & 
White, только было это организова- 
но на куда более низком уровне. 
Уилл Райт цепляется за каждую 
мелочь. Особенности выбора обоев 
для стен норки симса или же пре- 
мудрости покупки плазменной пане- 
ли? Попытка разобрать по полочкам 
то, как между людьми вспыхивает 
любовь? Конечно, все это интересно, 
но чересчур банально. Прославлен- 
ный разработчик замахнулся куда 
выше - он пытается в интерактивной 
форме описать историю становления 
нашего мироздания, беря в качестве 
отправной точки клеточный уровень. 


$ Архитектурные особенности одной из верхних 
ветвей эволюции 
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симпатично выглядела первая 
ЗреШогсе, a ее наследница просто 
потрясает воображение. Дело даже 
не в количестве полигонов на еди- 
ницу площади, дело в том, как ими 
распорядились. Изумительный ан- 
тураж, стильно выполненные мо- 
дельки и яркие краски - вот, что 
ожидает вас уже в конце этого года. 
А если добавить туда отличную ро- 
левую и стратегическую составляю- 
щие, то можно предположить, что 
нас ждет нечто совершенно изуми- 
тельное. - Махмуд 


g Битва! Обратите внимание на чудика справа, скромно несущего ствол 
дерева 





Приключения наших далеких предков 

Вспомните принципы построе- 
ния геймплея The Sims, а теперь 
учтите, что возитесь вы не с гото- 
выми продуктами матушки-приро- 
ды, а сее исходными материалами. 
Игра обещает превратиться в один 
огромный полигон для творческих 
поисков, в котором кроется уни- 
кальный шанс перекроить на свой 
лад всю эволюцию. 

Сначала приходится иметь дело 
с максимально примитивными су- 
ществами (дружно вспоминаем 
учебник биологии с его инфузория- 
ми-туфельками и прочими амеба- 
ми, и как они доросли до волосатых 


g Сначала хижины, потом межгалактические 
крейсера 
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обезьян). Теперь представьте, что в 
игре вам предстоит разбираться с 
подобной мелочью. Допустим, оби- 
тает она в жидком навозе и только и 
делает, что постоянно движется, пе- 
риодически сдерживает атаки кон- 
курирующих видов, откладывает 
яйца с потомством, которое со вре- 
менем мутирует в нечто более со- 
вершенное. Причем представлена 
сия забава в форме небольшой, но 
красочной мини-игры с аркадными 
элементами и с очень мощной физи- 
ческой составляющей. Движок учи- 
тывает строение тела организма 
(без внимания не остается его фор- 
ма, размер, есть ли спиной и голов- 
ной мозг, сколько насчитывается 
костей, имеются ли кожа, крылья, 
клюв, лапы, жабры, шерсть и т.п.) и, 
исходя из тщательного анализа по- 
лученных данных, прорабатывает 
индивидуальную модель поведения 
и передвижения. 


Природа не дура, и Бог не калека 

Затем получившиеся существа 
выстраиваются возле главного цеха 
по производству себе подобных (эда- 
кий барак), после чего Spore резко 
меняет жанровую направленность. 
Вместо симулятора Бога (давайте 
для простоты будем называть архи- 
тектора эволюции именно так) начи- 
нается стратегия в реальном време- 


Spore, Star Wars: Empire at War 





@ Идет война миров. Выживет только сильнейший 


ни, в которой умело сочетаются за- 
вуалированный клон Black & White 
и внушительный пласт из SimCity. 

По соседству с вашим бараком 
постепенно начинают образовы- 
ваться аналогичные строения кон- 
курентов с выходящими из них неп- 
редсказуемыми опусами генной ин- 
женерии. Как и вашим подопечным, 
им тоже хочется кушать и требуют- 
ся новые территории. Следователь- 
но, начинается борьба за выжива- 
ние. 

Пока что мы не можем сказать, 
насколько бездонен внутренний мир 
Spore. Мы точно знаем, что победой 
одной модифицированной клетки на 
отдельно взятой голубой планете 
дело не ограничится. Со временем 
получится изобрести космический 
корабль и отправиться на исследо- 
вание далеких созвездий. 





Пиастры, пиастры! 

В проекте Maxis кроется громад- 
нейший потенциал, по сравнению с 
которым сверхприбыли от "сюси-пу- 
си" и "ути-пути" домохозяек с оче- 
редным семейством симсов пока- 
жутся каплей в море. Ведь каждый 
из владельцев РС, независимо от 
своего пола и возраста, найдет в игре 
именно то, что приятно его душе. А 
теперь представьте, что вся эта чу- 
довищная масса геймеров хлынет в 
онлайн для того, чтобы продемон- 
стрировать всему миру достижения 
и винтернет-сражениях проверить, 
насколько же сильны их биологичес- 
кие изыскания? Неужели Spore это 
тот самый золотой червонец от мира 
электронных развлечений, который 
может понравиться всем? Если по- 
лучится именно так, то Уиллу Райту 
действительно больше нечего будет 


доказывать. - Олег ВОЕВОДИН 


STAR WARS: EMPIRE AT WAR 











3 ННанр RTS Издатель LucasArts Entertainment Разработчик Petroglyph Games Дата выхода || квартал 2006 Сайт www.lucasarts.com/games /swempireatwar 


Как бы печально и банально это 
ни звучало, но саге о далекой-дале- 
кой галактике (прошедшей в бли- 
жайших кинотеатрах вашего посел- 
ка) катастрофически не везет на 
приличные RTS. За примерами да- 
леко ходить не надо: воспоминания 
о 3О)-ужасе пятилетней давности 
Force Commander и хромающем 
клоне Age of Empires, что называл- 
ся Star Wars: Galactic Battlegrounds 
до сих пор вызывают икоту у стра- 


@ Карательные рейды штурмовиков на Татуине. Пленных 
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тегов старой закалки. Однако 
LucasArts, завербовав команду из 
бывших тружеников Westwood, 
уже готова подорвать сложившую- 
ся традицию. 

Сюжет Star Wars: Empire at War 
затрагивает временной промежуток 
между Il] u TV эпизодами, когда от 
сепаратистов и их воинствующих 
болванчиков остались одни воспо- 
минания, а популяция Джедай 
стремительно сошла на "нет". Те- 


скайуокеров не брать! 









перь почетная роль главного врага 
Империи отходит повстанцам, хо- 
рошо знакомым по классической 
трилогии. Выступить, разумеется, 
вы вольны как за тех, так и за этих, 
причем каждая сторона имеет свои 
особенности в тактике ведения боя, 
оснащении и возможностях. Повс- 
танческий Альянс, например, в ос- 
новном специализируется на вне- 
запных вылазках в тыл врага и пос- 
ледующем саботаже хозяйственных 


@ Очем мы и говорили. Картинки передать такое не в состоянии 
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и прочих начинаний. Империя же, 
наоборот, располагая легионами 
штурмовиков и флотилиями Star 
Destroyer’ 0B, предпочитает мето- 
дичную и неторопливую экспансию 
от системы к системе. 

Кстати о флотилиях. Игроку в 
Star Wars: Empire at War помимо 
принятия участия в традиционных 
наземных боях предстоит выйти ив 
открытый космос, причем далеко не 
с исследовательскими целями. 
Ждать глубины Homeworld, полага- 
ем, не стоит, однако скриншоты и 
ролики настаивают на довольно 
бодреньком и агрессивном геймплее. 
Tem более, от соблазна порулить эс- 
кадрильей имперских ТТЕ 
Fighter'os (или хотя бы повстанчес- 
ких X-Wing'oB) вряд ли кто устоит. 

Всего разработчики обещают 
около 20 миров, включая такие SW- 
достопримечательности, как Тату- 
ин, Хот, Явин, Набу, Дагоба и Ка- 
шиик. События на той или иной 
планете обязательно перекликают- 
ся с каким-нибудь эпизодом из 
"Мести Ситхов" или "Новой Надеж- 
ды", побуждая тем самым многочис- 
ленных SW-cbaHaToB более охотно 
потрошить папины кошельки и 
собственные кредитные карты. Но 
дело даже не в связях с культовыми 
кинокартинами. Главное для 
Petroglyph, Ha наш взгляд, заклю- 
чается в том, чтобы избежать идио- 








Suffering: Ties That Bind 


тских ситуаций из Star Wars: 
Galactic Battlegrounds, когда Дарт 
Вейдер, шипя и плюясь, лихо рубил 
световым мечом повстанческие ка- 
зармы на богом забытой планете. 

С точки зрения изобразительно- 
го искусства Star Wars: Empire at 
War выглядит весьма привлека- 
тельно. Разработчики с особой гор- 
достью выкидывают в Сеть кар- 
тинки со штурмовиками, демон- 


3 Нанр TPS Издатель Midway Разработчик Surreal Software Дата выхода Осень 2005 





Наша прошлая публикация о 
The Suffering: Ties That Bind бази- 
ровалась Ha данных, добытых в XO- 
де февральской демонстрации игры 
на специально организованной из- 
дательством Midway дне открытых 
дверей. Спустя три месяца на ЕЗ в 
первую очередь в глаза бросилась 
значительно похорошевшая графи- 
ка. Картинка стала симпатичнее и 
разжилась приличным показателем 
количества кадров в секунду. Поми- 
мо этого программистами были вы- 
делены дополнительные полигоны, 
которые пошли на улучшение моде- 
ли главного героя - приговоренного 
к смертной казни за убийство своей 
семьи уголовника по кличке Torque. 
Судя по всему, у него получилось в 
целости и сохранности выбраться со 
злополучного острова и на катере 
добраться до близлежащего насе- 
ленного пункта. 

Стоит заметить, что один из 
трех финалов первой части ставит 
новый сюжет под сомнение. Если вы 
заканчивали игру в роли хорошего 
парня, то вам показывали видеоро- 
лик, в котором за Torque приезжал 
спасательный катер и публикова- 
лась новость о вынесение оправда- 
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тельного приговора, полученного в 
результате повторного рассмотре- 
ния дела по вновь открывшимся 
обстоятельствам. Интересно, как 
реабилитированный заключенный 
умудрился побывать на судебном 
заседании, а потом опять очутиться 
в лодке и доплыть до злополучного 
Балтимора? Получается, что логич- 
ный вариант развития событий воз- 
можен в случае достижения плохой 
и нейтральной концовки. Будем на- 
деяться, что разработчики найдут в 
сюжете лазейку. 

Атмосфера локаций стала куда 
кровожаднее. В The Suffering: Ties 
That Bind действие перенеслось Ha 


$ Гореть тебе в аду синим пламенем! 
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стрируют эффектные ракурсы с 
марширующими АТ-АТ и феери- 
ческие бои Star Оез{гоуег'ов с 
повстанческими Y-Wing'amnu. Дело 
остается за малым - использовать 
"Имперский мари!" в качестве му- 
зыкального сопровождения. И тог- 
да любой скучающий стратег обя- 
зательно поделится с вами увлека- 
тельными рассказами о "слезах 
счастья". - OrcHunter 





SUFFERING: TIES THAT BIND, THE 


улицы опустившего города. В основ- 
ном по пути встречаются расчле- 
ненные трупы тюремных охранни- 
ков и куча разношерстных 
монстров. К "старикам" добавилась 
целая дюжина свежих вражин, сре- 
ди которых нашлось место безжа- 
лостным спецназовцам. Изредка 
можно наткнуться на уцелевших 
МРС, которые после спасения 
собственной шкуры готовы соста- 
вить беглецу компанию или же, в 
качестве благодарности за выпол- 
ненный второстепенный квест, по- 


мочь ему оружием или медикамен- 
тами. - Владимир ЧАПЛЫГИН 


@ Y этой твари вместо конечностей выросли 
томми-ганы 
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TABULA RASA 








$ ННанр MMORPG Издатель NCsoft Разработчик Destination Games Дата выхода 2006 Сайт www.playtr.com 





Я вам вот что скажу 

У пиарщиков онлайновых игр 
есть замечательный, абсолютно 
беспроигрышный ход, который они 
всегда используют. Причем эта фра- 
за делит на две половины разработ- 
чиков MMORPG в стиле фэнтези и 
их коллег, пожинающих лавры в 
фантастических направлениях того 
же жанра. В зависимости от того, кто 
пишет эту фразу, начинается она 
так: "В отличие от тех игр, где эль- 
фы просто дерутся со скелетами и 
пауками..." или же "Если вам надое- 
ли тупые баталии, в которых люди 
бесконечно убивают роботов...", нуи 
далее по тексту. 

Не стала исключением и Tabula 
Ваза от неугомонной NCsoft. Без вся- 
кого стеснения, пользуясь славой са- 
мого онлайнового разработчика наше- 
го времени, они, не мудрствуя лукаво, 
пригласили в свой тесный коллектив 
Ричарда Гэрриота. Если вам ничего не 
говорит это имя, то может быть, вы 
попробуете вспомнить Лорда Брити- 
ша? Для тех, кто и до сих пор не по- 
нял, о ком идет речь, просто заметим, 
что участие такого человека в проекте 
уже очень сильно облегчает игре путь 
к успеху. На этот раз под его руковод- 
ством и раскручивается Tabula Rasa. 
В переводе с латыни эта фраза озна- 
чает "с чистого листа", этим термином 
философы называют "незапрограм- 
мированное" сознание, способное 
воспринять все, что угодно. Неизвест- 
но, что хотели сказать этим названи- 
ем разработчики, но, может быть, 
позже нам это удастся выяснить. 

Сама же игра представляет собой 
чистую Sci-Fi MMORPG, с кучей 
инопланетных монстров, с лазерными 


@ Я вам сейчас нарисую доказательство теоремы Пифагора, 
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@ Это оригинальное ружье для delerrtona 1 мне сунули В самый последний момент, когда препираться было 


уже поздно 


пушками и аванпостами людей в иных 
мирах. Мы воюем с нехорошими иноп- 
ланетянами-ксенофобами, которые 
заселяют обнаруженные планеты, не 
особо обращая внимания на тех, кто 
там живет. Мы - это не особо болышая, 
но очень уверенная в себе коалиция 
непокоренных солдат-бунтарей, кото- 
рые все время оказываются на острие 
атаки. 


А теперь послушайте-ка 

Как обычно, нам обещают, что 
один человек сможет изменить ход 
событий в глобальном масштабе. Об- 
ладая мощью и разрушительной си- 
лой целой цивилизации, а также мис- 
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тической силой Логоса (вроде бы это 
магия так называется), игрок должен 
будет противостоять нашествию 
злобных тварей, а в перспективе и 
полностью уничтожить их (ха-ха три 
раза). 

Следуя бурно растущей тенденции 
делать онлайновые игры без PvP, мис- 
тер Гэрриот не сделал исключения и в 
случае с Tabula Ваза. Двигаясь по ли- 
нии "глобального квеста", игрок будет 
выполнять миссии, полученные от не- 
писей, один или с группой друзей, дви- 
гаясь от одного аванпоста к аванпосту 
и постепенно приобретая кучу полез- 
ных штучек. TOHKMM голоском пресс- 
секретарь Destination Games обещает 
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Tabula Rasa, 


воплотить в жизнь такую фичу, как 
динамические квесты. K примеру, если 
энергетическая станция уничтожается 
в одной из миссий, то выполнение пос- 
ледующих заданий может облегчиться 
или затрудниться, в зависимости от 
того, на что это повлияло. Что же каса- 
ется драк между людьми, то их лучше 
не ждать. Какие драки, когда Родина в 
опасности?! 

Экшн будет выглядеть примерно 
так же, как и во всех приличных шу- 
терах, то есть рулить будет прицель- 
ная сетка, реакция игрока и, конечно 
же, качество коннекта. Вооружение 
разрабатывают самое разнообразное, 
начиная с пистолетов и заканчивая 
огнеметами, только вот прицел будет 
"липнуть" к цели, провоцируя игрока 
на зевки и здоровый сон на клавиату- 
ре, тем более, что точность попадания, 
равно как и способность персонажа 
стрелять из самых невероятных поло- 
жений, обеспечат скиллы. О которых, 
к слову сказать пока невозможно сов- 
сем ничего. 

Что-то еще говорится о постоянных 
нападениях монстров на поселения лю- 
дей, где нам придется защищать мир- 
ных жителей. Интересно, сровняют ли 
с землей деревню, если все защищаю- 
щие ее игроки погибнут? Вопрос года, 
но он пока остается без ответа. 


TIMESHIFT 





TimeShift. 
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Респ мобов будет выглядеть не 


просто как появление из воздуха, а 
как полноценное десантирование, и 
сделано это только во благо "реалис- 
тичности". Ну-ну... 


Сюда смотри, тут круче 

Самой оригинальной фишкой этой 
игры будет встроенный голосовой чат, 
причем каждой команде будет выделен 
отдельный канал, дабы не смущать 
воплями окрестных мобов. Вторым со- 
вершенно уникальным явлением будет 
возможность сохранения персонажа. 
Нет, вы не ослышались. Чтобы дать иг- 
року возможность попробовать на себе 
новые скиллы, вы сможете сохранить 
персонажа в каком-то определенном 


3 Жанр FPS Издатель Atari Разработчик Saber Interactive Дата выхода Октябрь 2005 Сайт www.saber3d.com 





Ударными темпами идет работа в 
кузнице создателей аркадного шутера 
Will Rock, посягнувшего пару лет на- 
зад на лавры Serious Sam, непререкае- 
мого авторитета в области безбашенно- 
оторванных компьютерных расстрелов 
всего, что в состоянии расстреляться. И 
пока хорваты неспешно ваяют следую- 
щую часть своего хита, разработчики 
из Saber Interactive возвестили о со- 
вершенно новом проекте, работу над 
которым они планируют закончить 
уже этой осенью. Называется проект 
Timeshift, и будет он расширять (не за- 
бывая и об углублении) идеи развесе- 
лого массакра, заложенные в Will Rock, 
хотя сюжетно с ним никак не связан. 

Зато он связан с очередными по- 
пытками привнесения в стандарт- 
ный шутерный "покрошу-их-всех" 
геймплей различного рода иннова- 
ций, основанных на экспериментах с 
внутриигровым временем. Если точ- 
нее, то в Timeshift планируется не 
просто вставить уже набивающий 
оскомину bullet-time, но и ввести со- 
вершенно новую возможность - сов- 
сем останавливать течение времени 
в окружающем мире и даже пускать 
его вспять! Сами разработчики так 
описывают игровые возможности, 
открывающиеся при использовании 
новых опций: допустим, на игровом 
уровне имеется мост, который в ка- 
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кой-то момент времени взрывается. 
В данной ситуации перед игроком 
встает выбор - он может, максималь- 
но часто используя замедление вре- 
мени, попытаться поскорее пробить- 
ся к мосту и перебежать его, пока 
тот не взорвался. Как иной вариант, 
игрок может уже после того, как 
мост взорвался, пустить время на- 
зад, вернуться в момент до взрыва, а 
потом добежать до комнаты управ- 


месте, а в случае, если скиллы не пон- 
равились, совершенно спокойно отка- 
тить чара до его прежнего состояния. 
Вот она, мечта нуба! С выходом Tabula 
Ваза у вечного вопроса "А как тут сох- 
раняться?" появится смысл. Хотя, ско- 
рее всего, сэйв персонажа потребует 
либо бешеных денег, либо еще чего-ни- 
будь в этом роде. Уж, наверное, надо 
что-нибудь придумать, а то будет, как 
в прошлый раз. 

Графика в игре вполне достойная. 
И модельки, и расцветки выглядят 
достаточно актуально. 

Релиз, скорее всего, будет перене- 
сен на более позднюю дату, о чем бра- 
вые менеджеры уже заикнулись на 
выставке. - Махмуд$ 


ления и отключить там механизм 
уничтожения моста. Наконец, самый 
интересный с точки зрения реализа- 
ции вариант - игрок может непосре- 
дственно в момент взрыва моста пос- 
тавить время на паузу и попробовать 
пропрыгать на другую сторону по 
обломкам, зависшим в воздухе. 
Чтобы такие сверхвозможности 
персонажа игрока вписались в игро- 
вой мир, базой для сюжета взят вари- 


$ Судя по смазанным краям экрана, герой в данный момент хулиганит со временем 
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ант с альтернативной историей - глав- 
ный герой является испытателем экс- 
периментального костюма, позволяю- 
щего путешествовать во времени. Со- 
вершив пробный прыжок в прошлое, 
Halll герой возвращается в настоящее 
и решительно его не узнает: вокруг 
царит какой-то жутко тоталитарный 
режим, все мрачное, настроение хму- 
рое, а дело - вообще табак, ведь проз- 
навигий о машине времени диктатор 
уже выслал на поиски главгероя дале- 
ко не один бронированный "воронок". 

Судя по имеющимся скриншотам, 
фокусы с управлением временем не 
сильно изменят основной аркадный 
стиль прохождения игры. Присут- 
ствуют и улетающие ввысь враги, 
отправленные туда прямым попада- 
нием из ракетницы, и яркие всполо- 
хи выстрелов из всевозможных ры- 
чагастых средств смертоубийства, и 
даже одна из фирменных фишек Will 
Воск - кровавые разводы, остающие- 
ся на оружии при стрельбе во врага в 
упор. 

Графической основой проекта слу- 
жит изрядной улучшенный вариант 


TimeShift, Titan Quest 


движка собственного изготовления 
под названием Saber 3D. Судить о его 
производительности сложновато, но 
на тех же скринах картинку он выдал 
неплохую, вполне приемлемую для 
нонешних времен. 


TITAN QUEST 





Единственная загвоздка проекта - 
сроки. Хотя издатель обозначил да- 
той выхода октябрь, степень готов- 
ности игры подсказывает, что ждать 
ее стоит не раньше конца этого года. - 


Андрей ЩУР 








$ Нанр Action/RPG Издатель THO Разработчик гоп Lore Entertainment Дата выхода 2006 Сайт мумуми .гопюге.сот 
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@ Решила как-то сорка съездить в Грецию - 
отдохнуть, а там... В общем, отдыха опять не 
получилось 


Правильная ролевая игра Titan 
Quest посвящена закулисным полити- 
ческим делам олимпийский богов и 
решению задачки, будоражившей 
умы светлейших мужей Греции: ка- 
кова пищевая ценность Прометея в 
килокалориях? Ответить на этот воп- 
рос предстоит героям новой асйоп / 
ВРС от безызвестной команды [гоп 
Lore Entertainment во главе с относи- 
тельно именитым товарищем Брайа- 
ном Салливаном (Brian Sullivan, один 
из создателей серии Age of Empires). 
Игроку предстоит путешествовать по 
древней Греции, Египту, Вавилону и 
Междуречью, измываться над мифо- 


логическими зверьми и бороться с 
прогневавшимися Титанами, помогать 
простым гражданам и участвовать в 
войнах народов, строить пирамиды и 
окучивать берега Нила на предмет 
наличия тростника. Сценарий, нес- 
мотря на наличие в туристической 
программе экзотических стран, раз- 
работчики хотят изложить на манер 
"Одиссеи". Но вот беда - Гомер до- 
вольно давно перекочевал в мир 
мертвых, а потомство его без вести 
разбежалось по свету. С кем догова- 
риваться по поводу лицензии на па- 
тентованный бэкграунд - решительно 
непонятно. - Bros. 


TOM CLANCY 5 GHOST RECON 3 











$ Нанр Combat Simulation Издатель Ubisoft Entertainment Разработчик Red Storm Entertainment Дата выхода Декабрь 2005 Сайт www.ghostrecon.com/us /ghostrecon3 


Самый главный в мире заложник 

Конец 2013 года. В Мехико собра- 
лись лидеры СТТА, Канады и Мексики, 
чтобы подписать взаимовыгодное тор- 
говое соглашение. Ведомые жаждущи- 
ми власти генералами местные марья- 
чи-повстанцы оценивают это событие 
несколько иначе. Для них это уникаль- 
ный способ во всеуслышание заявить о 
себе, а заодно указать действующему 
правительству, насколько ошибочен 
его внешнеполитический курс. 

СПТА срочно перебрасывает на 
место элитные силы спецназа и ста- 
вит перед ними две задачи. Во-пер- 
вых, подавить разгоревшееся восста- 
ние. Во-вторых, спасти шкуру вер- 
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ховного главнокомандующего, а заод- 
но позаботиться и о мексиканском 
президенте. В общем, "демократия в 
опасности, сынок". 


Подходящее место для проведения 

экспериментов 

Тем временем уже прошло восемь 
лет, как тестируется IWS (Integrated 
Warfighter System). Это специальная 
комплексная государственная прог- 
рамма, призванная помочь звездно- 


полосатым бойцам в их нелегком деле. 


На вооружении стоят только самые 

передовые "стволы", а к каске со сто- 
роны спины подведен электрический 
проводок, отвечающий за связь и пе- 


редаваемое со спутников изображе- 
ние местности. В наличии имеется да- 
же некая "увеличенная жизнеспособ- 
ность". Правда, что это за зверь ис 
чем его едят, разработчики на выс- 
тавке так и не сказали. Просто есть 
такая фишка и точка. Не удивимся, 
если под этим понимался какой-то 
особенный бронежилет. 

Отбросив в сторону всю сценарную 
шелуху, получается, что IWS - это пе- 
редавая технология американского 
министерства обороны, превращаю- 
щая обычного человека в универсаль- 
ного солдата. Первым делом ее реши- 
ли опробовать на отряде "Призраки". 
Если эксперимент пройдет удачно, то 


WW W.GAMENAVIGATOR.RU 








сия штуковина поступит на вооруже- 
ние армии CIITA. Естати, сейчас ame- 
риканские ученые действительно ра- 
ботают над чем-то подобным. Так что 
популярный писатель Том Клэнси, 
пусть и несет отсебятину, но опирает- 
ся он на реальные факты. 


Сачок технологий 

Теперь мы знаем, почему изда- 
тельство Ubisoft Entertainment отме- 
нило выход второй части Ghost Recon 
на РС. Оказывается, сериал перехо- 
дит на консоли нового поколения. Поэ- 
тому все силы программистов этой зи- 
мой были брошены на разработку све- 
жего движка, ибо после свершившего- 
ся скачка технологий из старого гра- 
фического ядра красивую картинку 
уже не выжать. Визуальная составля- 
ющая игры выполнена на пять баллов, 
равно же, как и физическая модель 
окружающего мира. 

Солдаты медленно идут за веду- 
щим отряда, то и дело оглядываясь по 


сторонам. По сравне- 
нию с увиденным, вы- 
веренная пластика Сэ- 
ма Фишера из Тот 
Clancy's Splinter Cell: 
Chaos Theory незамет- 
но стала вчерашним 
днем. Бойцы перестали 
походить на бесчув- 
ственных роботов. У 
них появились эмоции 
(в первую очередь - 
приступы неуверен- 
ности), а также морщины и складки 
возле глаз. Так и должно быть, на 
прорисовку одной модели движок 
тратит 20 тысяч полигонов. 

Похорошел искусственный интел- 
лект. Напарники (теперь спину гейме- 
ра все время прикрывают четыре че- 
ловека) научились использовать стро- 
ения в качестве надежного укрытия 
от вражеского огня. 


Урбанизация игрового процесса 

Спецназовцам надоело совершать 
подвиги на полях, лесах и реках. В 
третьей части элитное спецподразде- 
ление отправилось в каменные 
джунгли Мехико (считается одним из 
самых крупных городов в мире). Во 
время демонстрации видеороликов с 
игровым процессом некоторые посе- 
тители выставки обратили внимание 
собравшихся на то, что сотрудники 
Red Storm Entertainment поместили в 
свое детище точные трехмерные KO- 
пии ряда реально существующих зда- 


TOTAL OVERDOSE 


ний. Охотно верим мексиканским кол- 
легам. Всего ожидается 15 мультипле- 
ерных локаций и 12 миссий для оди- 
ночной кампании. Разработчики утве- 
рждают, что для прохождения пос- 
ледней среднестатистическому гейме- 
ру потребуется около 20 часов. 

Tom Сапсу`$ Ghost Recon 3 ис- 
пользует абсолютно новый интер- 
фейс. По монитору размещены раз- 
личные показатели. В левом верхнем 
углу расположен миниатюрный эк- 
ран, который позволяет понять, что 
же видят ваши подчиненные. Кстати, 
очень полезная штука. Теперь не при- 
дется гадать о том, все ли видит твой 
напарник. Чуть ниже разместились 
полоски здоровья бойцов подразделе- 
ния и подконтрольного вам персонажа 
(переключение между бойцами отря- 
да остается в силе). Естати, сей пока- 
затель можно поменять на датчик би- 
ения сердца. Наконец, в правом ниж- 
нем углу расположены сведения о ре- 
жиме огня, используемом оружии (в 
игре намечается около 30 видов "ство- 
лов") и оставшихся боеприпасах. 


Нет худа без добра 

Похоже, отмена выхода второй 
части на РС пошла на пользу. Предс- 
тавший в новом обличье Tom Clancys 
Ghost Recon 3 показал, на что способ- 
ны разработчики, если их не ограни- 
чивать рамками технических мощнос- 
тей доживающих свой век консолей. 


Смотрится все отлично. Ждем с не- 
терпением. - Владимир ЧАПЛЫГИН 





$ Нанр TPS Издатель SCi Games Разработчик Deadline Games Дата выхода |! квартал 2005 Сайт www.totaloverdose.com 


Когда вы будете держать в руках 
этот номер, на прилавках магазинов 
всех более-менее цивилизованных 
стран уже будет красоваться коробоч- 
ка с Grand Theft Auto: San Andreas в 
версии для горячо нами любимых РС. 
Описывать будущий восторг игропуб- 
лики и ей сочувствующих, думаем, не 
стоит - вы и сами можете представить 
размеры бомбы, готовящейся в стенах 
RockStar Games. И точно так же не 
стоит удивляться тому, что всевоз- 
можные разработчики продолжают 
бомбардировать нас новыми анонсами 
СТА-клонов. На сей раз пришел че- 
ред датской студии Deadline Games, 
снарядившей на E3 мультиплатфор- 
менную Total Overdose. 

Ключевой особенностью игры AB- 
ляется то, что ее действие развора- 
чивается не в солнечной Флориде и 
не в сумасшедшем Нью-Йорке, а в 
Мексике. Сюжет, несмотря на коло- 
ритные декорации, оригинальностью 
не блещет. Роль главного героя с су- 
ровой внешностью отошла Рамиро 
Крузу, угодившему из мест не столь 
отдаленных в еще более близкие, 
прямо под чуткое руководство Аме- 


риканского управления по борьбе с 
наркотиками. Все дело в том, что 
брат-близнец Рамиро, являющийся 
сотрудником вышеозначенной орга- 
низации, из-за несчастного случая 
лишился руки и проходить дальней- 
шую службу теперь не в состоянии. 
Перед бывшим уголовником, разу- 
меется, ставят выбор: или занимай 
место брата и участвуй в ликвида- 
ции наркобаронов, или отправляйся 
на оздоровительный курорт, распо- 
ложенный в печально известных 
мексиканских тюрьмах. Надо отдать 
урке должное: сказки про реальных 
пацанов и конкретные понятия он 
оставил "Радио Шансон" (или его 
американскому аналогу, коли тако- 
вой имеется). 

Сразу оговоримся, что прописка 
Total Overdose на вражеских плат- 
формах не отразилась на графике по- 
ложительным образом, но это, в об- 
щем-то, и не главное. Главное другое: 
игра просто пестрит цитатами из 
культовых родригесовских (и не толь- 
ко) фильмов. Помните пулеметы в ги- 
тарных футлярах из "Отчаянного"? 
Да, они и здесь имеются. Лихая паль- 


ба из двух пистолетов одновременно? 
Тоже не забыта. Помимо киношных 
фич, нашли применение и бегу по сте- 
нам, вошедшему в моду после успеха 
Prince of Persia. 

Автопарк (помните, что мы имеем 
дело с клоном СТА?) обещают до- 
вольно разнообразный, начиная от ха- 
рактерных мексиканских пикапов и 
заканчивая мопедами-развозчиками 
мороженого. Если датчане ко всему 
прочему предоставят игроку хотя бы 
какую-то свободу действий, то мы 
вполне можем получить отличный за- 
менитель Зап Апагеа$, когда тот на- 
доест нам своим афро-американским 
юмором. - OrcHunter 
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$ Жанр FPS Издатель Midway Разработчик Epic Дата выхода 2006 год Сайт Нет 


Как бы вам того ни хотелось, а 
UT2005 и UT2006 вы не дождетесь 
никогда, потому что их в планах 
Epic нет, и не будет. Но есть и хоро- 
шие новости: точно известно, что 
будет Unreal Tournament 2007! И, 
думаю, нет нужды пояснять причи- 
ны такового положения вещей — про 
долгие труды Ер!с’овцев над движ- 
ком Unreal 3 и недавнее окончание 
работ вы и без меня слышали. Зато 
теперь разработчики, эпично завер- 
шив труды над созданием суперпу- 
перного графического “тягла”, тут 
же эпично решили его использо- 
вать, приступив к созданию на нем 
очередной части Unreal Tournament 
— на этот раз самостоятельно, отка- 
завшись от помощи Digital Extre- 
mes, участвовавшей в производстве 
UT2003/2004. 

Перед Epic стоит на первый 
взгляд простая, но на самом деле - 
громадная работа: не просто сде- 
лать игру еще краше и играбельнее, 
чем она есть, а сделать ее заново. 
Движок-то новый, поэтому весь код 
приходится полностью перерабаты- 
вать, практически переписывать за- 
ново, попутно добавляя все то, что 
должно будет отличать игру от пре- 
дыдущих частей. 

Специально для инопланетян, 
недавно прибывших к нам с Тау Ки- 
та (спасибо, ребята, что вы нас чи- 
таете!) надо сказать пару слов о са- 
мой игре. Unreal Tournament - один 
из самых популярных мультипле- 
ерных шутеров современности, 
ставший новым видом спорта и за- 
менивший на реальных чемпиона- 
тах по компьютерным играм (хотя и 
не всех) родимый Quake. 

Однако выяснилось, что сами 
разработчики от последнего UT2004 
не в восторге и видят множество пу- 
тей по улучшению баланса игры. 
Изменения коснутся многих игро- 
вых аспектов, так что постараемся 
рассказать о них по порядку. 

Из-за высокой скорости перед- 
вижения и прыгучести персонажей 
в 0Т2003/2004 бои в основном про- 
исходили на средних дистанциях, 
поэтому игрок видел лишь неболь- 
шую фигурку противника, скачу- 
щую вдалеке и плюющуюся ракета- 
ми. По мнению разработчиков дан- 
ный игровой баланс не является 
идеальным, так как теряется ощу- 
щение схватки, персонификации 
врага. Поэтому в UT2007 предпола- 
гается сдвиг в сторону ближнего боя 


и некоторое замедление игровой ди- 
намики, чтобы игрок успевал не 
только заметить противника, HO и 
рассмотреть его в полный рост. Рас- 
чет еще и в том, что на ближней 
дистанции высокополигональность 
персонажей с ее потрясающей дета- 
лизацией будет работать особенно 
хорошо. Спору нет, посмотрите на 
скриншоты с персонажами и предс- 
тавьте себе их в игре - эффект 
действительно должен быть непло- 
Хой. 

При этом особых изменений 
в арсенале UT2007 не планируется. 
Ракетница, Flak Cannon, Redeemer, 
Link Gun, Shock Rifle, Dual Enfor- 
cers - Ha большинство старых 3Ha- 
комых из предыдущих частей прос- 
то будет наведен лоск и добавлены 
недостающие полигончики. Зато ис- 
чезнет миниган, вместо него появит- 
ся Stinger, известный закоренелым 
фанатам еще по первому “Анрилу”, 
а неуклюжий агрегат Bio-Rifle 
превратится в Canister Gun, совме- 
щающий в себе гранатомет, мино- 
мет и вышеупомянутую плеватель- 
ницу зеленой слизи. 

Тотальная переработка ждет иг- 
ровые режимы. Конечно, старые 
добрые Deathmatch и CTF останут- 
ся, но вот Domination (и Double 
Domination), Assault, Onslaught и 
(по слухам) Bombing Run укажут Ha 
дверь. По данным статистики “До- 
минирование” оказалось самым не- 
популярным видом матча среди иг- 
POKOB, поэтому решено было пол- 
ностью убрать его из игры. Насчет 
BR вопрос пока толком неясен, а вот 
Assault и Onslaught эволюциониру- 
ют в новый вид игры под названием 
Conquest. Он является результатом 
применения одной из новых техно- 
логий, представленных в Unreal 
Engine 3, позволяющей моделиро- 
вать в реальном времени большие 
открытые территории. Conquest - 
огромное поле битвы (по величине 1 
Conquest карта будет равняться 3 
Onslaught), на которых команды иг- 
роков будут выполнять ряд задач 
по удержанию территорий и захва- 
ту ключевых позиций в стиле 
Assault. Появится даже некоторый 
элемент менеджмента - захвачен- 
ные здания будут давать удержива- 
ющей их команде различные бону- 
сы. По одной информации они будут 
выражаться в накоплении единиц 
тридиума, энергетического элемен- 
та, так же известного еще по Un- 





real 1, другие источники говорят 

о мгновенных бонусах для команды, 
вроде уменьшения времени респав- 
на техники рядом со зданиями. Так- 
же известно, что из-за необъятных 
размеров карт среди игровых опций 
будет возможность поставить матч 
на паузу и сохранить его, а потом, 
через некоторое время, загрузить 
карту и продолжить баталию с того 
же самого момента. 

О технике. Это нововведение, по- 
явившееся в UT2004, никуда не де- 
нется и даже заметно раздастся в 
объеме. Всего ожидается 18 видов 
различных колымаг, как ездящих, 
так и летающих (про плавающие 
упоминаний нет). Девять из их чис- 
ла будут модифицированными об- 
разцами автопарка, имевшегося в 
UT2004, - например, багги Scorpion 
вместо энергетической сети начнет 
стрелять нормальными ракетами, 

а у танка Goliath предполагается 
появление возможности подрыва 
траков. Девять других видов техни- 
ки - абсолютно новые средства пе- 
редвижения, созданные расой 
Necris, готично-бледнорожими ре- 
бятами, участвующими в Чемпио- 
нате. 

Ориентировочно в UT2007 будут 
принимать участие семь команд, от- 
носящихся к разным нациям и ра- 
сам: Necris, Iron Guard, Jugger- 
nauts, Krall, Jacob’s Team, The Cor- 
rupt и Nakhti. В Epic сделали пот- 
рясающее открытие, что в оф- 
флайн-вариант ОТ традиционно иг- 
рает больше народу, чем в онлайне 
(кто бы мог подумать!), поэтому в 
UT2007 разработчики решили серь- 
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езно поработать над сюжетом оди- 
ночной игры и реализацией уни- 
кальных характеров ботов. Команд- 
ный менеджмент между матчами из 
UT2004 получит продолжение и ра- 
зовьется в некое подобие ВРС, где 

у каждого из напарников будут свои 
отличительные особенности и навы- 
ки, а игрок будет решать, кого и на 
какие места в команде он будет 
брать. 

Отдельно идет интенсивная ра- 
бота по вправлению ботам их А]- 
мозгов. Выразится это не только 
в улучшении поведения на поле боя, 
но и более тесном контакте с игро- 
ком. Теперь боты будут постоянно 
переговариваться между собой, ру- 
гаться, предупреждать напарников 
о наступлении врага и т.п. Причем 
если бот будет обращаться к игроку, 
то при объяснении ситуации он бу- 
дет использовать гораздо более ин- 
формативные термины, поясняя 
местонахождение и характер прои- 
зошедшего события. Другими слова- 
ми, если враг прорвется на базу, 
вам это красочно и в деталях про- 
орут в динамик. Но если просто го- 
ворливых ботов можно встретить и 
в Counter Strike: Source, то в 
UT2007 их планируют научить рас- 
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познаванию человечьей речи! 
Счастливые носители разговорного 
английского смогут через микрофон 
отдавать широкий спектр приказов 
по передвижению и поведению, на 
что боты будут тут же соответ- 
ственно реагировать. Более того, эти 
компьютерные черти будут даже 

в состоянии отвечать на простые 
вопросы игрока! “Есть там за углом 
снайпер?” “Нет, никого не видать” и 
в таком же духе. Если Epic удастся 
реализовать эту фишку по полной 
программе, то придумать лучший 
стимул для изучения английского 

в школе/университете будет просто 
невозможно. 

Наравне с синглом не будет за- 
быто и улучшение условий для 
мультиплеерного рубилова. Любой 
из игроков, воюющих в интернете, 
сможет вести свою собственную 
статистику побед и поражений, оп- 
ределяющих общий рейтинг игрока. 
Этот рейтинг будет применяться 
при поиске игровых серверов. Если 
ты новичок, то сможешь найти сер- 
вер с себе подобными, где тебя не 
будут постоянно убивать кровожад- 
ные профи, а если ты уже поднато- 
рел в игре, сможешь кучковаться и 
оттачивать мастерство с такими же 





® Судя по наличию фар, будут в UT2007 и ночные 
сражения 


избранными, не страдая от появле- 
ния в твоей команде бестолкового 
нуба. Планируется введение общек- 
лановой статистики с информацией 
о недавно прошедших матчах меж- 
ду различными командами, появле- 
ние поддержки В{п]-страничек, 
предматчевых комнат для чата и 
многих других фич. Целью всех 
этих шаманских плясок вокруг 
костра является улучшение связи 
отдельных игроков с игровым сооб- 
ществом в целом. По мнению Epic от 
UT2007 будет гораздо больший эф- 
фект, если геймеры смогут лучше 
понимать, что происходит в мире 
игры, видеть новые события, т.е. не 
чувствовать себя оторванными от 
него. 

Несмотря на то, что называется 
новая часть игры Unreal Tourna- 
ment 2007, выход ее назначен на 
осень 2006 года. В данный момент 
Epic доводит до ума баланс оружия, 
Al u карты уровней, работа над гра- 
фическим оформлением еще впере- 
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$ Нанр FPS Издатель 2K Games Разработчик Pterodon Дата выхода Конец 2005 года Сайт www.pterodon.com 


Что ни говори, а вся эта лавина 
шутеров на вьетнамскую тему, хлы- 
нувшая на нас в прошлом году, так и 
не смогла превзойти по показателям 
своего почти что родоначальника, иг- 
рушку Vietcong от чешских разработ- 
чиков Pterodon. Появившийся еще в 
2003 году, этот экшн уверенно дер- 
жался на вершине, претерпев выход 
адд-она Fist Alpha и недавнего бесп- 
латного дополнения Red Dawn. И вот, 
всего за пару дней до начала ЕЗ, "Пте- 
родоны" совместно с издателем 2К 
(подразделение Take2) официально 
объявили о продолжении серии, 
Vietcong 2, работы над которым ве- 
лись с самого выхода первой части. 

Чем же порадует нас второй "Вь- 
етконг". Перво-наперво, местом 
действия. Если события первой части 
целиком и полностью проходили во 
вьетнамских джунглях, то теперь мы 
посетим город под названием Ние - 
древнюю столицу Вьетнама, являю- 
щуюся на момент конца шестидеся- 
тых одним из крупнейших центров 
культуры и населения. Kak ив Viet- 
cong, разработчики отказались OT 
идеи делать кампанию разрозненной, 
бессвязно демонстрирующей различ- 
ные известные боевые операции вьет- 
намской войны. Вместо этого игрок 
переместится в 1968 год и станет ка- 
питаном морской пехоты США, безза- 
ботно выпивающим со своими друзья- 
ми в честь праздника Тет, вьетнамс- 
кого нового года, как раз за день до 
начала широкомасштабного наступ- 
ления на город армии Северного Вьет- 
нама. Сюжет кампании основывается 
на реальных воспоминаниях участво- 
вавших в этом эпизоде войны пехо- 
тинцев и охватит полгода: с момента 
атаки вьетконговцев и до повторного 
взятия американцами императорского 
дворца в центре Ние. Всего "птеродо- 
новцами" заявлено 14 игровых лока- 


$ Подождите! Согласно всем правилам 
проникновения, этот тип должен держать не 
"Калашников", а гранату! 









@ Туториал кампании за вьетнамскую сторону 


ций ибн миссий. Конечно же, Vietcong 
2 будет включать в себя по большей 
части перестрелки в городе, но будут 
и бои в бедных пригородах, сельской 
местности и густых джунглях. 

Другой, бесспорно, удивительной 
особенностью новой игры будет нали- 
чие полноценной кампании и за бойца- 
вьетконговца. Начав игру простым 
крестьянином, случайно оказавшимся 
в рядах северо-вьетнамской армии за 
полгода до начала операции Ter, пер- 
сонаж игрока будет выполнять раз- 
личные задания и дослужится до сер- 
жанта. В конце кампании он окажется 
среди штурмующих столицу Hue, то 
есть будет участвовать в тех самых 
боях, которые станут начальными для 
главгероя-американца. Pterodon пос- 
пешила успокоить американских ве- 
теранов, сообщив, что герой-веьткон- 
говец будет убивать только своих же 
южновьетнамских соседей и пальцем 
не притронется к кому-либо другому 
(это они лихо придумали! И, вроде 
как, взгляд с двух сторон на проблему 
и продажам на территории Штатов не 
повредит. - прим. ped.). 

Тщательная историческая прора- 
ботка игровых реалий, благодаря кото- 
рой Vietcong смотрелся так убедитель- 
но, во второй части станет еще скрупу- 
лезнее. В игре будет реализован арсе- 
нал из более чем пятидесяти видов 
стрелкового оружия! Сами разработ- 
чики утверждают, что создают его в 
первую очередь для мультиплеера: 
они горят идеей снабдить каждый из 
классов бойцов особым неповторимым 
набором "стволов". Но и в сингле игро- 
ку удастся пострелять из большинства 
представленных экземпляров коллек- 
ции - от М16 до переносного варианта 
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станкового пулемета M2 Browning и 
нарезного однозарядного ружья-сло- 
нобоя. Претерпит некоторые измене- 
ния режим прицельной стрельбы: те- 
перь у всех видов оружия появятся 
настоящие мушки и рамки прицелов, 
максимально схожие с имеющимися у 
реальных образцов-прототипов. 

Мультиплеерные режимы игры 
будут доработаны соответственно с 
идеями, возникшими у разработчиков 
после создания первой части, и наибо- 
лее интересными предложениями, 
подкинутыми фанатами на форумах. 
В частности, серьезно переделывает- 
ся режим кооперативного прохожде- 
ния с возможностью игры восьми че- 
ловек против команды ботов. На неко- 
торых мультиплеерных картах поя- 
вится техника, хотя разработчики тут 
же поясняют, что игра не мутирует в 
подобие Battlefield: Vietnam - техника 
будет представлена только в качестве 
поддержки отрядам пехоты, сохраняя 
основной упор на сражениях между 
людьми, а не машинами. 

Если не случится ничего из ряда 
вон выходящего, работы над Vietcong 
2 будут закончены уже в конце этого 
года. Хотя данный факт очень радует, 
имеющиеся на данный момент скрин- 
шоты из игры особых поводов к ве- 
селью, напротив, не дают. Если это - 
финальное качество окружающего 
мира и персонажей Vietcong 2, то осо- 
бых графических красот от столь 
многообецающего проекта ждать не 
придется. Уже сейчас качество кар- 
тинки проигрывает прошлогоднему 
Medal of Valor, а каким оно будет в 
сравнении с будущими хитами конца 
2005 года, даже представить страшно. 


- Андрей ЩУР 
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Уж если кто и любит Вторую ми- 
ровую больше, чем 1С, так это CDV. 
Там, похоже, прямо любовь до гроба, 
и никто из них не хочет угомониться - 
ни война, давно и успешно перемет- 
нувшаяся на почву электронных 
развлечений, ни CDV, которые обес- 
печивают этому событию зеленую 
улицу. Да, любят немцы повоевать, 
что с них взять, вся история только об 
этом и твердит. 

На этот раз игроку предоставляет- 
ся уникальная возможность побыть 
какое-то время одним из известней- 
ших лидеров тех времен, причем ни- 
какой исторической подоплеки не бу- 
дет. На этот раз разработчики реши- 
ли не идти уже проторенной дорож- 
кой, а придумали более новое "что, ес- 
ли бы...". Опять предлагается править 
миром, снова решать судьбы миллио- 
нов людей парой мышиных кликов и 
уже в который раз завоевывать мир. 


Игра представляет собой комбина- 
цию глобальной политики и стратегии 
в реальном времени с кучей самых 
различных функций типа добычи и 
распределения ресурсов, дипломатии, 
исследований и прочей шелухи, приз- 
ванной заставить геймера поверить, 
что он может быть Крутым Дядькой. 

Обещается семь игроков, активно 
действующих на мировой политичес- 
кой арене, плюс куча случайных зри- 
телей и нейтральных стран. 

Графика, как водится, будет впол- 
не себе трехмерной, обещают аж по 
три с половиной тысячи полигонов на 
юнит (врут, небось), терраморфинг, 
гром и молнии с дождем, а также воз- 
можность использования рельефа 
местности в корыстных целях. Заяв- 
лено, что карты будут огромными, до 
четырех квадратных километров (ог- 
ромными?). Но скриншоты пока выг- 
лядят неплохо. - Махмуд 


WARHAMMER 40K 
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‘ Незатейливый автопарк. Танки, как ВОДИТСЯ, 
решают все 





@ Судя по всему, в игре будут еще и подводные 
лодки, иначе бы пилоты не сбрасывали бомбы в 
воду 





@ За минувшее время орки так и не научились ничему сложнее раша 
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Гвардейцы, братья мои по Opy- 
жию! Меня как вашего комиссара 
искренне возмущает недостаточный 
уровень почтения, оказываемый на- 
шему роду войск. Когда заходит речь 
о силах Империи, все сразу тыкают 
пальцами в сторону космодесанта. Ти- 
па, вот они, верные служители Импе- 
ратора, рыцари света, клинки право- 
судия, занозы в заднице Хаоса и т.д. и 
т.п. А вот нашего брата-гвардейца не 
уважают, ох, не уважают. И это нес- 
мотря на то, что именно мы несем всю 
тяжесть борьбы с врагами Империи, а 
космопехи горазды только прилетать 
на все готовенькое и пожинать чужие 
лавры. Даже в незабвенной игрушке 
Dawn of War, которая довольно прав- 
диво поведала о недавней заварушке 
на Тартарусе, Имперской Гвардии 
была отведена роль пушечного мяса и 
мальчиков на побегушках у чаптера 
Кровавых, пардон, Воронов (и хоть бы 
одно оригинальное название выдума- 
ли, а то у них там все или Кровавые, 
или Вороны). К счастью, Министер- 
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Warhammer 40k Dawn of War: Winter Assault 


@ Кадианцы идут в бой под прикрытием техники 


ство Имперской Пропаганды постано- 
вило, что нужно воспитывать патрио- 
тические чувства у населения как раз 
по отношению к Гвардии, ибо с 99% 
вероятностью именно мы, а не зазнай- 
ки-космопехи, будем спасать это са- 
мое население от очередной напасти. 
Итак, выжившие после объяснитель- 
ной беседы с районным инквизитором 
разработчики рьяно взялись за раз- 
работку продолжения под гордым 
названием Winter Assault. 

Как мне только что доложили, в 
WA появится одна новая сторона - 
Imperial Guard, то есть мы с вами. Хо- 
дили, правда, слухи об играбельных 
тиранидах, но это все ложь и вражес- 
кая пропаганда (а с теми, кто распро- 
странял эти слухи, Инквизиция ра- 
зобралась быстро и жестоко). Забудь- 
те о "сухом пайке" из двух видов юни- 
тов, которым опозорили наш род 
войск в Dawn of War! С благословения 
Императора нам выдадут полный 
комплект нового вооружения и воен- 
ной техники. Наконец-то мы докажем 
всем сомневающимся, что не las- 
gun'OM единым жив гвардеец! У нас 
появится даже Вапе аае. Для салаг 
поясню, что это такая небольшая тан- 
кетка, которая по размерам и огневой 
мощи запросто уделывает космопехс- 
кий Land Raider. Пехоту будут под- 
держивать в тонусе мои коллеги, пат- 
риотично настроенные комиссары, ко- 
торые обладают правом расстрели- 
вать без суда и следствия всякого, кто 
недостаточно громко кричит "слава 
Императору!" (замечательное сред- 
ство для поднятия боевого духа у сол- 
дат, кстати говоря). Чтобы бойцы не 
забывали о делах духовных, прибудут 
и техно-жрецы. Наконец, в бою нас 
поддержат огрины. Пусть эти немы- 
тые здоровяки и не являются чисток- 
ровными людьми, но это не помешает 
им отдать свои жизни ради нашей по- 
беды над врагами Империи. Кстати, 
космопехам тоже подкинули конфет- 
ку в виде капеллана, который всегда 
рад "позаботиться" о какой-нибудь 
заблудшей душе, не желающей отби- 
вать поклоны Золотому Трону. Свои 
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& На заднем плане можно различить трех огринов 


новинки получат и враги рода челове- 
ческого. У Хаоса появятся Берсерке- 
ры Кхорна, у эльдаров - Огненные 
Драконы, а зеленокожим достанутся 
здоровенные Мега Нобы. И правиль- 
но, надо же нам на ком-то оттачивать 
мастерство владения новым оружием. 
Имперская военная доктрина гла- 
сит: "чтобы победить своего врага, 
нужно познать его". Именно поэтому в 
WA нам дадут поиграть не только за 
родную Гвардию, но и за прочие сто- 
роны. Судя по всему, кампаний будет 
две штуки: одна за условно "хоро- 
ших" (гвардейцев, космопехов и, до 
кучи, эльдаров) и одна за безусловно 
плохих (орков и хаоситов). Обещается 
также, что одиночные миссии станут 
куда как разнообразнее и больше не 
будут сводиться к банальному 
build&destroy. В общем, прогресс по 
сравнению с куцей сингловой частью 
первого DoW налицо. Очередная сю- 
жетная мясорубка будет иметь место 
на какой-то заснеженной планетке (в 
связи с чем личному составу выдадут 
теплые курки, Император заботится о 
своих солдатах), где в руинах старого 
города завалялся Imperial Class Titan. 
За эту железку, обладающую нехи- 
лой разрушительной мощью, и раз- 
вернется грызня. Похоже, что сюжет 
WA никак не связан с предыдущей 
частью, и мы вряд ли узнаем, как 
дальше судьба пинала капитана Габ- 
риэля Ангелоса за то, что тот не пос- 
лушал старую мудрую эльдарку в 
финале первой серии. Кстати, на ин- 


тересные мысли наводят значки Ка- 
дии на униформе гвардейцев, разли- 
чимые на одном из скриншотов. Не 
исключено, что поиграть нам дадут не 
за кого-нибудь, а за кадианцев, съев- 
ших не одну адскую собаку на проти- 
востоянии отродьям Хаоса. 

Назло зловредным еретикам, во- 
пящим о подавлении личности в Им- 
перии, разработчики обещают сде- 
лать акцент именно на личностных 
качествах гвардейцев. Конечно, это 
будет носить чисто визуальный ха- 
рактер (еще не хватало давать свобо- 
ду мысли верным псам Императора), 
т.е. даже в одном отряде пехотинцы 
будут отличаться лицами и разными 
мелкими феньками. Вообще, новый 
уровень детализации потрясает - 
можно разглядеть даже облачка пара, 
выдыхаемые солдатами на морозе! 
Игру обещают сделать еще более ки- 
нематографичной. Например, будет 
встроена такая фишка, как показ оче- 
редного "фаталити" крупным планом 
с разных ракурсов. Это чтобы бойцам 
не пришлось ломать зрение, пытаясь 
разобрать подробности изготовления 
мясного фарша из орков при помощи 
конечностей Дредноута. 

В общем, братья-бойцы, этой осе- 
нью нас ждет знатная заварушка. Мы 
в очередной раз порвем на грелки 
всех врагов рода людского, а также 
покажем знатную фигу космодесанту. 
Ибо мы - Имперская Гвардия, и мы 
победим! Во славу Императора и Че- 
ловечества! - Димитрий РОММЕЛЬ 
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В Юго-Восточной Азии воевали 
все. Снайперы, диверсанты, простые 
пехотные сержанты и рядовые, и да- 
же пилоты с моряками. Только вот, в 
отличие от простого наземного люда, 
профессию пилота вертолета в значи- 
тельной степени обошли вниманием, 
посчитав его всего лишь средством 
для доставки крутых парней на пере- 
довую. Теперь эта историческая спра- 
ведливость восстанавливается сред- 
ствами С5 Software. 

Разработчики говорят, что игра 
будет представлять собой симулятор 
вертолета, пилоту которого придется 
принять участие в знаковых момен- 
тах войны во Вьетнаме. Обещаны са- 





мые разнообразные виду вооружения 
тех времен стоявшей на вооружении 
обеих сторон. И, разумеется, основной 
акцент сделан именно на вертолетах, 
коих будет вагон и маленькая тележ- 
ка. В игре присутствуют все основные 
модификации вертолетов Армии 


WITCHER, THE 


США и Корпуса морской пехоты, ле- 
тавшие над Вьетнамщиной. 

Как ив "Ударной силе" (предыду- 
щей вертолетной игре от GD) куча 


настроек позволит варьировать слож- 
ность игры от аркадной до полного 
хардкора. - Махмуд 





$ ННанр КРС Издатель CDV Разработчик CD Projekt Red Studio Дата выхода 2006 Сайт www.thewitcher.com 
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"Ведьмачий" цикл А. Сапковского 


относится к числу немногих произве- 
дений, которые очень любят читате- 
ли, и при этом очень не любят произ- 
водители сопутствующей продукции. 
Откровенно жаль тех людей, которые 
искренне полагают, что ясновельмож- 
ный пан посвятил все семь томов сво- 
его, в общем-то, весьма серьезного и 
многопланового творения исключи- 
тельно "конаническим" приключени- 
ям непоседливого ведьмака, только и 
ищущего, где бы какого монстра заре- 
зать. Нелепый фильм и совершенно 
кошмарная линейка комиксов "про 
Геральта" - яркий пример того, что 
способны произвести на свет такие 
товарищи, дорвавшись до лицензии. 
Конечно, выводы пока делать рано, но 
все идет к тому, что и столь ожидае- 
мая игрушка тоже вряд ли минует все 
подводные камни, ожидающие подоб- 
ные произведения. Изначальная за- 
думка, согласимся, была хороша: иг- 
раем за рядового представителя ведь- 
мачьего братства, проходим свой 
жизненный путь и почти не вмешива- 
емся в описанный Сапковским ход ве- 
щей. Теперь же выясняется, что глав- 
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ным героем все-таки запланирован 
глубокоуважаемый Геральт. И это 
притом, что действие разворачивает- 
ся после событий книги. Читавшие 
оригинал (и шокированные финалом) 
безусловно призадумаются. Будут в 
игре и прочие "исторические" персо- 
нажи - король Фольтест, Лютик, Зол- 
тан Хивай, наверняка не обойдется и 
без всеми любимой пепельноволосой 
лесбиянки с изуродованным лицом, да 
только вот хватит ли у разработчиков 
таланта органично вписать этих геро- 
ев в свое произведение... 

Разрекламированное "благослове- 
ние", выданное сценаристам лично 
паном Анжеем, на самом деле ни о 
чем не говорит, этим могут похвас- 
таться и авторы приснопамятного ко- 
микса. Сапковский, как вы могли про- 
честь в прошлом номере, деньги все 
равно не отдаст. 

Если же на время забыть о суще- 
ствовании оригинальной книги, то 
картина вырисовывается вполне бла- 
гоприятная. В любом случае, на выхо- 
де мы получим качественную 
Action/RPG с необычной боевой сис- 
темой, разветвленным сюжетом и за- 
мечательной графикой. Судя по заяв- 
лениям разработчи- 
ков, ведьмачий быт 
будет мало похо- 
дить на то, что уго- 
товано обычным 
приключенцам в 
шаблонных ВРС. 
Игроку доведется 
самолично изготов- 
лять и потреблять 
эликсиры, швы- 
ряться в супротив- 
ников Знаками, а 
также мучиться тя- 
желыми моральны- 
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ми дилеммами типа "убить или pac- 
колдовать". Из оружия, разумеется, 
доступен только меч. Боевые соратни- 
ки, в принципе, предполагаются, од- 
нако никакого менеджмента партии в 
духе D&D не будет, ведьмак всегда 
должен рассчитывать только на себя. 

Уже видно, что, по крайней мере, 
художникам CD Projekt удалось неп- 
лохо передать характерный мрачно- 
ватый стиль саги. Переписанный поч- 
ти наполовину движок Aurora выдает 
очень и очень приятную картинку, а 
имеющиеся скриншоты и ролики наг- 
лядно демонстрируют все прелести 
кровавой мясорубки, в которую прев- 
ращается схватка ведьмака с врагами 
рода людского. Персонажи и монстры 
очень даже похожи на себя, разве что 
Геральт умудрился где-то разжиться 
шрамом на физиономии (или его с Ци- 
ри спутали?). 

В общем, игра наверняка получит- 
ся хорошая. Только вот (по)читателей 
творчества Сапковского убедительно 
просим заранее отбросить всякие ил- 
люзии насчет соответствия игры уров- 
ню книги. Хотя нам бы было очень 
приятно ошибиться в своих прогнозах. 


- Дмитрий РОММЕЛЬ 
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$ Нанр Spacesim Издатель Deep Silver Разработчик EGOSOFT Дата выхода Ili 2005 года Сайт www.egosoft.com/games /x3/info_en.php 








Хочется пасть ниц и постучать че- 
репом по плитам. Затем подползти к 
октариновому трону и приняться 
страстно лобзать шлепанцы. Ибо это 
не абы чьи шлепанцы, а шлепанцы 
грядущего жанрового престолонас- 
ледника - X3: Reunion. 

После вышеперечисленных песно- 
пений требуется встать, отряхнуть 
колени и написать нечто скептичес- 
кое. Благо повод для опаски имеется 
вовсе не миниатюрный - нам, дорогой 
читатель, обещается не просто новое 
слово, а целая революция с эволюци- 
ей. Революция в запылившейся вот- 
чине космических симуляторов, эво- 
люция - в самой Х-вселенной. Доду- 
мывается и модернизируется все - 
экономическая система, искусствен- 
ный интеллект, графический движок. 
О физиономии триквела говорить 
много не нужно - скриншоты наблю- 
даете? Да, все в реальном времени, 
журчит и искрится, сыплет шейдера- 
ми не хуже какого-нибудь "думтри" 
(не к ночи будет помянут). Шок от 
увиденного проистекает ровно так же, 
как проистекал он при первом интим- 
ном тет-а-тет с памятной Hegemony. 
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To есть наблюдается много писка и 
подпрыгиваний на месте. Уже хорошо. 

Ознакомившаяся со сладкими 
шо-пряниками голова решительно 
идет кругом. АГодинаково виртуозно 
освоил как уважаемый пилотами dog- 
fight, так и командование целыми 
флотилиями. Окружающая действи- 
тельность учится окружать еще силь- 
нее, нежели прошлый раз, в резуль- 
тате чего бедным нам предстоит то- 
тальное растворение. Сектора, косми- 
ческие станции и совсем уж косми- 
ческие корабли прирастут числом. Не 
связанные с основной эпикой сюжета 
миссии грозят увлекать не жиже са- 
мого сюжета. К слову, последний, как 
утверждают девелоперы, писан про- 
фессионалами и заскучать не даст. 
Ставшие родными Khaak крутят мо- 
золистые дули всем прочим народам 
галактики, Аргонская Федерация стя- 
гивает силы, дабы остановить угрозу, 
а в это время в туманных глубинах 
вселенной возникает новый неведо- 
мый враг, который... 

Который встретит публику в 


третьем квартале 2005 года. - Илья 
ПОЛЯКОВ 


$ Нанр Шедевр Издатель JoWooD Разработчик JoWooD Дата выхода 2005 Сайт www.yeti-games.com 





Нам с вами крупно повезло. Как и 
год назад, все повторяется вновь. Я 
пишу о Йети - вы про них читаете. 
Это такая карма. Судьба. Родовое 
проклятье. 

Желание приступить к йетикосту 
(йети-геноциду, йети-бойне) возника- 
ет, едва только взгляд больно ударя- 
ется о скриншоты. Ого! Какое буйство 
низкокачественной халтуры! Этот 
"Тры-Дэ" движок - опасное порожде- 
ние девелоперского шабаша. Прямо 
как в DOOM 3, только гораздо хуже. 

Обещают, конечно, стада свежих 
идей. Ршеч-гонки (бобслей для пинг- 
виноненавистников), управление ко- 
рявокрылым альбатросом (мы собира- 
ем бонусы и восторженно пищим), 
живодерский бейсбол - застуженная 
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белоснежная макака лупит толстых 
пингу битой и прочая. Все это сопро- 
вождается многочисленными "!" зна- 
ками и заверениями в неоспоримой 
гениальности разработчиков. А то. 


Кто в этом сомневается? - Илья ПО- 
ЛЯКОВ 
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YOU ARE EMPTY 


ТЕЗ EXHIBITIONI 








$ Нанр FPS Издатель 1С Разработчик Digital Spray Studios Дата выхода 2006 Сайт www. youareempty.com 





При просмотре американских 
фильмов (особенно комедий) иногда 
возникает странное чувство. Понима- 
ешь, что персонажи на экране шутят, 
но в чем тут юмор, совершенно не яс- 
но. И дело не в том, что американцы 
такие тупые и юмор у них дурацкий, а 
в том, что у нас с ними разный куль- 
турный багаж и жизненный опыт. На- 
верняка и в наших фильмах, амери- 
канцу многое кажется совсем не 
смешным, а то и просто трагичным. 

Узнав, что You Are Empty собира- 
ются издавать на Западе, я заволно- 
вался, не приключится ли и тут такая 
же история. Ведь рассказ о том, как в 
отдельно взятом городе СССР решили 
построить коммунистическое буду- 
щее и воспитать граждан, достойных 
этого будущего, путем генетического 
эксперимента, близка и понятна жи- 
телям одной шестой части света, хотя 
бы краешком захватившим советские 
времена. Что же смогут увидеть и по- 
нять в такой игре счастливые рези- 
денты заокеанской демократии? 

Но ребята из Digital Spray явно не 
лыком шиты, они учли вкусы и пот- 
ребности потенциальных клиентов и 
делают для них нечто вроде ужастика. 
На это явно указывают изменения в 
составе монстров. Год назад, когда иг- 
ра первый раз выставлялась Ha ЕЗ, 
монстры вызывали скорее смех, чем 









ОДИССЕЯ 


КАПИТАНА БЛАД 


дрожь. Трубящий в пионерский горн 
Павлик Морозов, старичок-боровичок 
с берданкой, даже мясник в заляпан- 
ном кровью фартуке были не столько 
страшны, сколько забавны. Теперь все 
стало куда серьезнее. Появление в по- 
ле зрения пациентов травмопункта, 
завернутых в окровавленные просты- 


ни и как бы составленных из протезов, 


заставит вздрогнуть даже бывалых 
игроков. Приближающаяся к вам тол- 
па пожарных, размахивающих оруди- 
ями труда, заставляет непроизвольно 
пятиться. Так что заокеанским игро- 
кам будет, чем пощекотать нервы. 


@ Из этого автопогрузчика совсем не зря торчит 
заводная рукоятка. Его действительно можно 
завести, и даже подвигать вверх вниз платформу 





По словам разработчиков, сюжет 
особых изменений не претерпел. Иг- 
рок по-прежнему должен выбраться 
из проклятого города, для чего предс- 
тоит разгадать важную тайну. Дви- 
жок и так был выше всяких похвал, 
но теперь он стал если не более кра- 
сивым, то, как бы это поточнее выра- 
зиться, более убедительным. Добави- 
лась масса мелких деталей, которые 
еще лучше позволяют прочувствовать 
атмосферу советского города шести- 
десятых годов. На это же бьет и воз- 
росшая интерактивность окружения. 


- Владимир ВЕСЕЛОВ 


$ Знающий человек здесь обратит внимание не на 
жутких уродцев, а на детальное и достоверное 
изображение газового ключа в руках героя 




















$ ННанр Action Издатель 1С Разработчик Акелла Дата выхода |V квартал 2005 Сайт ууууми.аКе!а.сот/риБ-Ыоод-еп. shtml 





Очередной жестокий эклин в ис- 
полнении одного из знаменитейших 
пиратов литературного мира капита- 
на Блада ожидается в конце этого го- 
да. Обещается максимально прибли- 
женный к сюжету геймплей, жесто- 
кие схватки на всем, обо что можно 
порезаться, конечно же, с применени- 
ем новейших достижений искусства 
убиения себе подобных на расстоянии 
- мушкетов и самых разнообразных 
пистолетов. Капитан Блад пройдет 
через ряд миссий, убирая со своего 
пути всех, кто ему мешает, зачастую 
с применением весьма эффектных 
трюков, которым можно будет обу- 
чаться по ходу действа. Чем изощрен- 
нее будет вынос тела, тем больше оч- 
ков получит игрок на развитие персо- 
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нажа. Разумеется, будет великое MHO- 


жество локаций, как и положено по- 
добным играм, а красивая графика не 


даст остаться равнодушным. В общем, 


покойный Рафаэль Сабатини может 
спать спокойно - его наследство нахо- 
дится в хороших руках. - Махмуд 
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~CMEPLI, Снайпер 





3 Жанр Tactics /RPG Издатель Акелла Разработчик Game Forge Interactive Дата выхода |! квартал 2006 





Вопреки всяким ожиданиям ажио- 
таж вокруг темы Второй мировой вой- 
ны, ставшей такой популярной в играх 
последних лет, и не думает идти на 
спад. В ближайшем будущем к этому 
массовому увлечению исторической 
правдой планирует приложить руку и 
компания Game Forge Interactive (сов- 
местно с издателем "Акеллой"). Но на 
этот раз речь пойдет не о танковых 
армадах в стиле "Блицкрига" или воз- 
душных боях за Британию. Главными 
героями новой тактической ролевой 
игры or Game Forge станут сотрудни- 
ки и агенты CMEPU la, известнейшего 
советского подразделения контрраз- 
ведки, принимавшего непосредствен- 
ное участие в очистке Родины от не- 
мецких шпионов и диверсантов в годы 
Великой Отечественной. 

Имеющиеся в наличии видео и 
скриншоты ранней технодемы игры 
можно было бы спутать, с ранними 
наработками Silent Storm: такие же 
огороды-грядки да деревенские дома, 
деревца да травка, белобрысые "ган- 
сы" в мышастой серой форме с МР-40 


СНАЙПЕР 





да стреляющий из "мосинки" русский 
боец. Камера свободно парит и масш- 
табирует происходящее, боец забега- 
ет в дома, передвигается по террито- 
рии разными способами (ползает, 
прячется от фрицев), интерфейс де- 
монстрирует наличие двух слотов под 
основное оружие... Эффект от прос- 
мотра ролика - разработчики делают 
полнейший клон Silent Storm. Однако 
это первое впечатление вполне может 
быть ошибочным: во-первых, пока не 
видно даже намеков на походовость 
игрового процесса, а, во-вторых, 
пресс-релиз упоминает о таких нес- 
тандартных методах общения с про- 
тивником, как арест и допрос. То есть 
вполне возможно, что убийство врагов 
будет в "СМЕРШ" самым неудачным 
исходом игровых миссий. 

Интересно, что игра будет не толь- 
ко требовать от игрока выполнить 
миссию, но и не дать стороне против- 
ника поступить аналогично - враги 
будут выполнять свои задания парал- 
лельно с игроком, и тому придется не 
только работать над своей целью, но и 
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& Агента СМЕРШ на скриншоте не видно, но мы-то 
знаем - он где-то поблизости... наблюдает... 


не давать противнику свершить анти- 
советские замыслы. 

И еще несколько игровых моментов 
короткой очередью: сюжет игры будет 
основываться на реальных событиях; 
игрок сможет единовременно руково- 
дить действиями до пяти персонажей в 
команде; ролевая система планируется 
быть, точка (в пресс-релизе упомянуто 
прилагательное "оригинальная", но 
поскольку это все, что о ней известно, с 


дальнейшими прогнозами спешить не 
будем). - Андрей ЩУР 





3 Нанр FPS Издатель 1С Разработчик 1C Дата выхода 2006 





На страницах журнала мы неод- 
нократно поднимали вопрос, когда 
же последует наш ответ Medal of 
Honor и Call of Duty. Дождались. 
Проект откликается на кодовое UMA 
"Снайпер" (пока что рабочее назва- 
ние, вполне вероятно, что со време- 
нем оно изменится) и повествует о 
подвигах Василия Григорьевич Зай- 
цева. Только он не размазня в испол- 
нении британского актера Джуда Ло 
из фильма "Враг у ворот", а настоя- 
щий снайпер 1047-го стрелкового 
полка, Герой Советского Союза, уко- 
кошивший за время войны свыше 
трехсот фрицев. Пусть создатели 
Sniper Elite со своим немецким пере- 
бежчиком, отстреливающим офице- 


$ Прикрываем боевого товарища 
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ров HKBJ, подавятся в осиновом 
гробу. 

С уверенностью можно сказать, 
что "Снайпер" не превратится в про- 
ект для внутреннего потребления. По- 
казанная "1С" на минувшей ЕЗ сырая 
версия игры произвела неплохое впе- 
чатление. Уверенно чувствующий се- 
бя движок рисует огромные открытые 
пространства с качественными моде- 
лями персонажей. Достойно выглядит 
и физическая модель поля боя. В об- 
щем, с технической точки зрения наш 
"Снайпер" выглядел достойно. 

Не подкачал и игровой процесс. 
Главный герой ищет "языков", осво- 
бождает военнопленных и принимает 
участие в крупномасштабных оборо- 


нительных и наступательных опера- 
циях. Отдельной строкой проходит 
знаменитая дуэль со специально прис- 
ланным из Берлина начальником шко- 
лы снайперов майором Кенингсом. За 
реалистичность описываемых в игре 
событий можно не сомневаться. Разра- 
ботчики опираются на воспоминания 
участников Сталинградской битвы и 
мемуары Василия Зайцева. Не полени- 
тесь, найдите в магазине или в интер- 
нете книгу "За Волгой земли для нас 
не было. Записки снайпера". В ней нет 
никакого показушного патриотизма, но 
после их прочтения вы обязательно 


возьмете проект "Снайпер" на заметку. 
- Владимир ЧАПЛЫГИН 


@ Все как положено: sneer слева, держимся рукой за магазин 
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Технология Intel® Hyper-Threading на платформе Intel® Pentium® 4 обеспечивает отличную скорость и плавность работы игры 


ACTIVISION. NiVERSOET rep) 


кая a aS activision.com 


Page ~ 


DO Dovey) ны | 
УР” 2 м мс В Ш тс... : 


— “spy 








© 2005 Activision, Inc. Activision является зарегистрированной маркой, THUG является торговой маркой компании Activision, Inc. Все права защищены. Tony Hawk является зарегистрированной торговой маркой Тони Хоука. 
Разработано компанией Beenox, Inc. GameSpy и слоган «Powered by GameSpy» являются торговыми марками GameSpy Industries, Inc. Все права защищены. Dolby и символ двойного D являются торговыми марками 
Dolby Laboratories. Все остальные торговые марки являются собственностью их законных владельцев. 

Intel, Pentium являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками корпорации Intel и ее подразделений в США и других странах. 

© 2005 ЗАО «1С». Все права защищены. 





ACTION » ARCADE 


rE WwW 





Battlestrike: The Road to Berlin 





BATTLESTRIKE: THE ROAD ТО BERLIN 


$ Manp Аркадный шутер Издатель 1C, CITY Interactive Разработчик CITY Interactive Русское название Дорога на Берлин 
Рекомендуется Pentium Ш 1.2 ГГц, 256 M6 КАМ, видеокарта 64 Мб Количество дисков 1 СО Сайт www.city-interactive.com 


Похоже, настала пора прикрыть источник девелопе- 
рского вдохновения под названием “янки на полях Вто- 
рой мировой”. Если в предыдущих проектах из этой се- 
рии буржуи тихо-мирно окучивали тему высадки сил 
демократии во Франции с небольшими отклонениями в 
сторону Северной Африки и Арденн, то теперь ситуа- 
ция однозначно стала выходить за границы разумного. 
Судите сами, чтобы ни у одного западного человека не 
осталось и тени сомнений в том, кто победил фашистов, 
разработчики из CITY Interactive взяли и вставили в 
свой аркадный шутер эпизоды захвата Берлина звезд- 
но-полосатыми войсками. А иначе как же? Войну выиг- 
рал кто? Правильно, американцы! Значит, и Берлин, 
оплот Гитлера, штурмовать тоже им надо. А раз уж 
сделано такое ерундовое допущение, то польские раз- 
работчики решили, что грех заодно не повесить над 
рейхстагом и американский флаг (!). Правда, он пока 
все-таки еще соседствует с советским стягом, но, если 
так пойдет и дальше, то не исключено, что в ближай- 
шем будущем мы увидим игру под названием The Road 
to Moscow, где нам доходчиво объяснят, кто освободил 
Восточную Европу и Советский Союз. Объяснят и заод- 
но споют еще один гимн американскому чудо-оружию, 


как в сегодняшней Battlestrike: The Road to Berlin. 


$ Местные бомбардировщики способны сбрасывать гостинцы на голову 
противника бесконечно долгое время. Прямо диарея какая-то... 





Ведь здесь, понимаешь, и на 
земле, и в воздухе на протяже- 
нии 16 миссий бьют американцы 
фашистскую сволочь, вернее 
сказать, мочат из всего, что 
только под руку попадется. И ес- 
ли отстрел “’Гигров” из кабины 
“Шермана” еще кажется разум- 
ным времяпрепровождением, то 
охота на тех же зверей при по- 
мощи снайперской винтовки (3-4 выстрела, и любому 
железному монстру башню сносит напрочь) уже напо- 
минает обычный бред, который есть частенько суть 
здешнего геймплея. 

На этом, в принципе, можно было поставить точку, 
но прежде совесть требует сказать пару слов о графи- 
ке. Она здесь довольно посредственна даже с учетом 
скидки на примитивно-безмозглую жанровую принад- 
лежность проекта. Хотя, если вам нужно полуторача- 
совое развлекалово, на богатое внутреннее 
содержание вместе с графическими красо- 
тами ведь можно и забить. Но лучше всего 
все-таки забить на саму игру. — А.В. 


oS, МОИИЕКЦИЯ ИГРУШЕК 
"ПОРОГА НД "БЕРЛИН 
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ЛИЦЕНЗИСННАЯ КОПИЯ ИГРЫ ОТ “1C” 


$ РЕИТИНГ 
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$ Снайперская винтовка - главный враг девелоперов: вся убогость моделей 
становится видна как на ладони 





$ Жанр FPS/TPS Издатель ValuSoft Разработчик 3 Romans Рекомендуется Pentium Ш 800 МГц, 128 M6 RAM, видеокарта 64 Мб 
Количество дисков 1 CD Сайт www.valusoft.com/products /countryjustice. html 


$ Что ж ты, песик, смотришь искоса, низко головы 
наклоня? 
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Нет, конечно, нельзя сажать 
в тюрьму или отрубать руки произво- 
дителям (и издателям - прим. ред.) 
плохих игр. Нельзя, но иногда очень 
хочется, как, например, в случае 
с шутером Country Justice, проектом, 
каждую, даже самую мельчайшую 
деталь которого можно описать лишь 
такими словами, как “криво”, “убо- 
ro”, “бездарно”, “отстойно” ит.д. 
Вот, к примеру, графика; при взгляде 
на этот флэшбек из эпохи Redneck 
Rampage (1997 год) возникает только 
один вопрос, зачем игре требуется 
DirectX9.0c (который нам предлагают 


установить после 
завершения про- 
цесса инсталля- 
ции): 

Кстати старая 
игрушечка упо- 
мянута в преды- В 
дущем предло- о PC 
жении неспроста: 
очень уж новичок хочет быть на нее 
похожим. И сеттингом, и монстрами, 
и даже привычкой главного героя "за- 
ложить за воротник". Только одного 
желания мало, если руки не из того 
места растут. Почему, спрашивается, 
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ACTION e ARCADE 





Billy Blade and the Temple of Time {CADE 
BILLY BLADE AND THE TEMPLE OF TIME 


$ Нанр Аркада Издатель 1C, СПУ Interactive Разработчик CITY Interactive Русское название Дорога на Берлин 
Рекомендуется Pentium Mt 1.2 ГГц, 256 M6 RAM, видеокарта 64 Мб Количество дисков 1 CD Сайт www.city-interactive.com 











му замыслу, это наверняка должно было сильно разно- 
образить уровни и непостижимым образом скрасить 
ощущение идиотизма, возникающего при неудачных 
попытках героя вписаться в дверной проем из-за ужас- 
ной камеры и кривой системы управления. 

Подливают энтузиазма в геймплей и высокоинтел- 
лектуальные пазлы, которые заставляют задуматься 
как героя, так и игрока. Подойдет, бывает, Билли к че- 
тырем тотемам и начинает думать появляющейся на 
экране строчкой: “Хм... Странные какие эти 
статуи”. Здесь подключается и наша созна- 
тельная система. Все вместе мы размышля- 
ем и приходим к умозаключению о целесо- 
образности идеи пнуть эти тотемы. Пинаем, 
и, вуаля, загадка решена. Ай да мы. 

Все персонажи в этой игре мычат или 
же выдают понятные одним им (или и им 
самим непонятные) слова. Скорее всего, 
схожие звуковые конструкции родятся в 
вашем сознании при попытке найти какие-нибудь 
выигрышные стороны “Билли Блейда” по сравне- 
нию с “Принцем Персии”. 

Аркады бывают разные: хорошие и плохие. 
“Билли Блейд” - плохая аркада. - А.Щ. 


$ Вто время, как первый доисторический человек прилег отдохнуть, а 
ype бежит навстречу второму доисторическому человеку. Кстати, где обувь, 


Билли Блейд и его напарник-обезьяна залезли в 
храм времени, чтобы позаимствовать оттуда драгоцен- 
ный кристалл веков. Каким-то волшебным образом их 
планы нарушаются, и обезьяна оказывается замуро- 
ванной в этом кристалле. Секунд за пять начального 
ролика Билли смекает, что для спасения своего друга 
по разуму ему нужно попутешествовать по трем раз- 
ным эпохам. Дальше ролик заканчивается и начинается 
действие. 

В первую очередь игроку нужно догадаться, что 
следует поочередно засовывать Билли в разные порта- 
лы времени. Порталы ведут в Ледниковый период, го- 
рода Персии и Карибский бассейн. В каждой эпохе есть 
несколько уровней. Для перехода на следующий уро- 
вень нужно искать магические шары и рубить врагов. 
При путешествии во времени меняется одежда главно- 
го героя, цветовая палитра уровней и внешний вид про- 
тивников, но, по сути дела, эпохи эти ничем кардиналь- 
но не различаются. На большинстве игровых экранов 
есть по одному (а иногда их целых два!) анимированно- 
му объекту, движущемуся по строго определенной тра- 
ектории. Во льдах этот объект — птичка. В песках (нет, 
не песках времени, а песках замка персидского) — рыб- 
ка, у пиратов — крыса и бабочка. Согласно изначально- 


$ Так, посмотрим... Карибы, пиратский корабль, бочки с ромом, книжный 
шкаф. Минуточку, книжный шкаф?! 








ле десятой тушки все равно не- 
минуемо возникает вопрос: 
"Что я здесь делаю?" Ведь в ми- 
ре есть столько замечательных 
игр, что тратить время на вся- 
кую лабуду, право слово, несерьез- 
но. - А.В. 


$ Лошадь (особенно зараженная лошадь) - птица 
гордая: пока не пнешь, не полетит 


ло зараженной собаки, остаются без 
внимания? Конечно, последнее обсто- 
ятельство можно объяснить влиянием 
классических фильмов ужасов, в ко- 
торых зомбиков только выстрелами 

в голову и убивали. Но тогда почему 
те же самые твари спокойно отбра- 
сывают то, что в таких случаях поло- 
жено отбрасывать, если их, к приме- 
ру, бортануть, сидя за рулем пикапа? 


§ РЕЙТИНГ 


16 
@ Одно слово, козлы! 


вполне добропорядочные жители 
американской провинции и слова не 
скажут, если вы убьете их соседа: 
Почему подхватившие какую-то зара- 
зу американские фермеры и прочие 
звери мрут только после хедшотов, 

а даже десяток зарядов из винтовки, 
выпущенных в упор, например, в те- 
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Автомобильная часть игры (доста- 
точно весомая, между прочим, 
часть) - это вообще тема для отдель- 
ного разговора. Управляемость у на- 
шего железного коня даже на очень 
большой скорости просто-таки иде- 
альная, а угробить его практически 
невозможно. Но самое интересное, 
что инфицированные коровы или ло- 
шади отлетают от бампера, как рези- 
новые мячики. Красота! Правда, пос- 
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Kc ie ve 


Honey Monster julie 1: 


HONEY MONSTER 








MOUNTAIN RESCUE 





3 Нанр TPS Издатель Microtime Interactive Разработчик Microtime Interactive 
Рекомендуется Pentium Ili 800 МГц, 128 Мб RAM, видеокарта 64 Мб Количество дисков 1 CD 
Сайт www.microtime.co.uk /honeymonster 








] 


@ Ивот так все время: лезешь по отвесным стенкам 
на очередное плато, чтобы затем поднять туда при 
помощи специального девайса незадачливого 
подопечного 





Прежде чем говорить о гейм- 
плейных особенностях этой прос- 
тенькой аркады, давайте сначала 
разберемся с главным героем, чье 
имя упомянуто в названии игры. 
Honey Monster, это кто? В переводе 
с английского сие словосочетание 
означает “монстр-сладкоежка” (как 
вариант - любитель меда). Может 
быть, перед нами медведь? Непохо- 
же, потому что чисто внешне он 
больше напоминает йети, страдаю- 
щего желтухой. Но, позвольте, от- 
куда у снежного человека могут 
взяться сладости вообще и мед в 
частности? Оставим этот вопрос по- 
ка без ответа и посмотрим, что бу- 
дет дальше. 

Чем должен заниматься уважа- 
ющий себя йети? Играть в прятки с 
фоторепортерами, похищать неза- 


дачливых туристов (с целью славно 
пообедать) да незадачливых турис- 
ток (наверное, по несколько иным 
причинам). Так нет же, в Mountain 
Везсие наш монстр занимается сов- 
сем другим. Прыгает по горам с 
двумя альпенштоками наперевес, 
всячески помогает заблудившимся 
альпинистам и при каждом удобном 
случае ест крекеры фирмы (здесь 
могла бы быть BAA реклама - 
прим. ped.). Ага, вот вам и ответ на 
все вопросы: перед нами, оказыва- 
ется, рекламный продукт, игра, при 
помощи которой ушлые капиталис- 
ты пытаются повысить спрос на 
свою продукцию. Вот почему и йети 
такой желтый - крекеров, видать, 
объелся. 

Собственно говоря, дебаты о том, 
что творится с главным героем, и 
есть самая интересная часть Moun- 
tain Rescue. Потому что бесконечно 
лазать по ледяным стенкам, пры- 
гать со скалы на скалу да страдать 
ярко выраженными признаками 
альтруизма в условиях посред- 
ственной красоты местных пейза- 
жей - это как-то скучно и тоскливо. 
Возможно, все дело в том, что у нас 
эти самые крекеры не продают, а то 
стали бы мы тоже желтыми, яко 
главный герой, и на 
Mountain Rescue под 
совсем другим углом бы 
посмотрели. - А.В. 
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$ A BOT и база! Здесь можно отогреться, отдохнуть и съесть порцию крекеров фирмы (здесь могла бы 
быть ваша реклама - прим. ред.) 
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NICKTOONS 
BASKETBALL 


$ Manp Аркадный баскетбол Издатель ValuSoft 


Разработчик ImaginEngine 

Рекомендуется Pentium Ill 600 МГц, 128 M6 RAM 
Количество дисков 1 CD 

Сайт www.valusoft.com /nick /basketball / 


See who are the best players in the 
league. 


@ 15, 45, 18 очков преимущества и никаких 
проблем 


Хорошая игра баскетбол! Возмож- 
но, что даже дворовая ее разновид- 
ность (она же стритбол) в исполнении 
не отличающихся физическими данны- 
ми мультов (Губка Боб сотоварищи) 
представляла бы собой достаточно ув- 
лекательное зрелище. Но, увы, узнать 
это нам не суждено, поскольку все де- 
ло загубили криворукие молодцы из 
ImaginEngine. Позвольте привести лишь 
несколько примеров в подтверждение 
нашего вердикта. 

Начнем с уп- 


равления: персона- 
жи порой очень 


странно реагируют 
на вроде бы прос- 
тую команду 6e- 
жать в ту или иную 
сторону, вместо 
этого усиленно 
топчась на месте, 
что является, пожа- 
луй, самым глав- 
ным минусом игры. Второе место по 
праву занимает бездарный баланс: ко- 
личество удачных бросков из-за трех- 
очковой дуги превосходит все мысли- 
мые пределы. И это при весьма сред- 
ней результативности двухочковых и 
бросков сверху. Замыкает же тройку 
призеров тупой даже по меркам 
компьютерных игр Al. Его серого ве- 
щества не хватает, чтобы провести за- 
мену уставших игроков или уйти в быст- 
рый отрыв, не говоря уже о каких-либо 
тактических изысках. А в результате 
привезти оппоненту 20 и более очков, 
даже на "харде”, даже не напрягаясь, - 
дело пустяковое. 

Что еще можно сказать про эту иг- 
py? Что графика, так, средненькая. Да, 
пожалуй, в самый раз будет слегка пе- 
рефразированное выска- $ РЕЙТИНГ 
зывание одного известного 
TENEKOMMEHTATOpa: “Takonu 
баскетбол нам He нужен!" 


-А.В. 


\УУУУУУ. САМЕМАУСАТОК.КЦ 


} ——- 


Elite Warriors: Vietnam 








ПРОТИВ 


ПАРАЛИТИКИ 





тальные глаза звездно-полосатого аборигена плакатно глядят из 

монитора. В них отражается прозрачное небо, зеленые, точно па- 

радные кальсоны генерала Патона, джунгли и много-много патри- 
отизма. Задушевный голос невидимого чтеца рассказывает о простых 
бигмак-обожателях из Арканзанщины, Техасщины и Нью-Йоркщины, 
пришедших в дикую, почти мифическую страну Вьетнам бороться с чар- 
ли в пижамах чернильного оттенка и всепроникающими “коммиз”. 


Заряд пафоса уходит в никуда. 
Показ документальных кадров, иг- 
рающих крупными пикселями (это 
у нас такое интро, дорогой чита- 
тель), срабатывает форменным хо- 
лостым патроном: много дыма, мно- 
го шума, но результата ровным сче- 
том никакого. Лазерное шоу для 
слепых. 





@ РПГ делает с техникой настоящие чудеса 





& Втот день Петр так и не сдал на права 


Цельнопластилиновая оболочка 

Чистенькое меню предлагает оз- 
накомиться с Тщота]-режимом, 
особо сильно на этом не настаивая. 
Мы снисходительно киваем чере- 
пом и готовимся к первому рандеву 
с невероятным внутренним миром. 
Невероятный внутренний мир, од- 
нако, представляет собой изрядно 
увечное на лицо создание. Таких 
джунглей человечество не видало 
уже лет пять: картонные декора- 
ции, пытающиеся олицетворять 
густую травушку-муравущшку и 00- 
манчивые заросли пальм, впечат- 
лять стараются упорно, но неумело. 
Полигональные чучелки персона- 
жей похожи именно на полигональ- 
ные чучелки. Спецэффекты обсуж- 
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дать не следует вовсе. Ибо они столь 
же привлекательны, как танцпол 
для паралитика. Это не спецэффек- 
ты. Это циничная шутка. Зритель 
начинает нервничать. Зритель бес- 
покоится. 

Отдавая должное разработчикам 
(не забыв после отнять это должное 
назад), стоит отметить, что маски- 
руется подобная графическая фан- 
тасмагория якобы немалыми такти- 
ческими возможностями. Тут и вы- 
зов авиаудара, доза stealth-npue- 
мов, возможность включить “стра- 
тегический режим”, поднимающий 
камеру под потолок небосвода и 
позволяющий командовать осталь- 
ными членами отряда мановениями 
мышиного курсора. Удобное “круг- 
лое” меню отдачи команд (не стре- 
лять, за мной, упасть-отжаться и 
прочая). Знай, читатель, это все - 
дешевый грим. 


Ме-шышнадцать 

Предварительное планирование 
боевых операций в Е\КУ - занятие 
довольно милое. Выбираем подруч- 
ных (максимум квартет), снабжаем 
доступным оружием. Между мисси- 
ями характеристики бравых золь- 
дат дозволяют повышать, неубеди- 
тельно имитируя элементы RPG. 
Ух, ты? 

До места действия, к слову, нуж- 
но добраться, натурально топая по 
глобальной карте. Скорость ковыля- 
ния можно регулировать, но тогда 
возрастает угроза растянуть ло- 
дыжку или нарваться на краснозна- 
менный вражеский патруль, с кото- 
рым придется воевать, тратя патро- 
ны и нервы. После достижения за- 
ветной точки игрока пинболят на 
поле боя, где, собственно, начинает- 
ся таинство лицедейства. 

Или черная месса - тут кому как. 


7,62 

Саспенс? Где саспенс? А атмос- 
фера? Вот вы, товарищ, да, именно 
вы, не видели поблизости атмосфе- 
ру? Нет? Спасибо, я так и думал. 
Ощущение партизанской войны не 


REVIEW 


Илья ПОЛЯКОВ 


WARRIORS 


VIETNAM + 


alts 





$ Жанр Tactical FPS Издатель Nfusion Разработчик Bold Рекомендуется Pentium 4, 512 Мб RAM, видеокарта 128 Мб Сайт www.n-fusion.com/nFusion /ewvstory.html 


приходит - OHO мнется у порога. По- 
боявшись гнева казуалов, девело- 
пер взял да и отсек у врага клыки и 
выколол глазоньки. Обитатели севе- 
ро-вьетнамской флоры в упор не 
видят представителей вооруженной 
демократии, а если и видят, то отча- 
янно промахиваются из того, что 
лишь с натяжкой можно назвать ав- 
томатом Калашникова. Уровень 
сложности и режим realistic прин- 
ципиальных изменений не вносят - 
оппозиция роет ноздрями землю и 
припадочно визжит. Мы отчего-то 
совсем не ощущаем себя победите- 
лями. Бить инвалидов вообще нес- 
портивно. Особенно таких... анемич- 
НЫХ. 

Страха нет, интереса нет. Иногда 
ловишь себя на мысли, что уже ми- 
нут десять бодрой трусцой бежишь 
по холмикам, ловко отстреливая су- 
постата. Один. Благо подчиняющие- 
ся щелчкам бича А.1. друзья застря- 
ли где-то в соседней кочке. 

Немного обидно, правда? 


РЕЙТИНГ 
Игровой интерес 5х 
Графика 5х0: 


итого 3 


$ Вот это - корзина с помидорами. 
А сразу и не поймешь... 








{$ Впереди на карачках ползет трио верных друзей. 
А то лиловое чудо с ковшом (справа) непременно 
нужно взорвать 


In cs) Suis 5 INCI Susie. 
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ACTION » ARCADE 


Rov Pew 


PEC TABPHPOBAHHAY 


$ Вражеские силы остались без автопарка 





a a=. 4 
a) Ра 
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Delta Force Xtreme 








Владимир ЧАПЛЫГИН 


Шутка, повторенная дважды, - плохая шутка, 
но зато она становится понятнее. 
рут Народная мудрость 
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$ Нанр FPS Издатель NovaLogic Разработчик NovaLogic Русское название Delta Force: Первая кровь Рекомендуется Pentium 4 2.4 ГГц, 512 M6 RAM, видеокарта 128 Мб 
Количество дисков 2 CD Сайт www.novalogic.com/games.asp?GameKey=DFX 








гровая индустрия знавала различные варианты извлечения из на- 
ших кошельков как можно большего числа денег посредством 
эксплуатирования доброго имени одного и того же успешного 


продукта. Различные золото-серебряные издания, дополнительная 
штамповка дисков с надписью на обложке Game of the Year или же 
Deluxe Edition, сборники сколоченных на скорую руку бонусных миссий, 
плюс еще целый арсенал законных способов легкого обогащения. Мы 
уже не говорим о повальном увлечении сиквелостроением. Компания 
NovaLogic в этой области шагнула дальше всех. Зачем делать очеред- 
ной адд-он и уж тем более полноценное продолжение сериала Delta 
Force, если можно выпустить римейк первой части? Ведь с момента ее 
выхода (ноябрь 1998 года) выросло целое поколение молодых гейме- 
ров, привыкшее к первосортной полигональной картинке и ни разу 

в жизни не видавшее приказавшую долго жить воксельную графику 


конца прошлого века. 


Эх, прокачу! 
Дабы не показаться продавцом, 


пытающимся почти семь лет спустя 


“втюхать” наивному по- 
купателю покрывшийся 
пылью товар, разработчи- 
ки перетряхнули исход- 
ный материал. Вместо пя- 
ти кампаний нас ожидает 
только три. В Delta Force 
Xtreme не попали Индо- 
незия и Узбекистан. Зада- 
ния в Перу, Чаде и на Но- 
вой Земле остались на 
месте. Как и раньше, от 
игрока требуется нейтра- 
лизовать наркомафию, 
усмирить силы повстан- 
цев и перестрелять все русскогово- 
рящее население со звездами на 
зимних шапках. Единственное но- 
вовведение заключается в том, что 
до места назначения периодически 
приходится добираться на багги 
(иногда дают порулить, а бывает и 
так, что жмешь на гашетку станко- 
вого пулемета) или мотоцикле. 
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Несколько ограничений наложи- 
ли на подбор оружия. Исчезла воз- 
можность выбора пистолета. В сло- 
те с второстепенным 
оружием отсутствует 
дополнительная короб- 
ка с патронами. Из- 
вольте использовать 
гранатомет, ранцы 
с взрывчаткой и радио- 
управляемые мины. 
Хорошо, что не уреза- 
ли набор “первичных” 
стволов. Как в старые 
добрые времена, дос- 
тупны штурмовые вин- 
товки М4 с оптическим 
прицелом и М16 с под- 
ствольным гранатометом M203, 
ручной пулемет М249, пистолет-пу- 
лемет H&K MP5 с глушителем 
плюс две снайперских винтовки: 
почти бесшумная хлопушка M24 и 
дальнобойная слонобойка M82. 


Недоросли 

По сравнению со страшгим Opa- 
том, новоиспеченный близнец зна- 
чительно прибавил по части искус- 
ственного интеллекта напарников. 
Нынче две команды поддержки 
“Альфа” и “Чарли” активно участ- 
вуют в операциях. Если в конце 
1998 года ребятки дохли примерно 
к середине миссии и постоянно 
нуждались в поддержке, то теперь 
они умудряются самостоятельно 
дойти до самого конца и при этом 
оказывают внушительную помощь. 
Увы, до полноценного взаимодей- 
ствия с разветвленной системой от- 
дачи приказов дело не дошло. 





@ Если российская база, то обязательно 
заснеженная и с елочками по периметру 


Братья по оружию по-прежнему 
следуют по изначально прописанно- 
му маршруту и действуют в полном 
соответствии с составленным пла- 


ном операции. 
Кремниевые мозги врагов не 
сделали вперед ни шагу. Встрево- 
женные патрули даже не пытаются 
спрятаться за первым попавшимся 
укрытием, а, наоборот, встав во весь 
рост, ведут беглый огонь в сторону 
донесшихся звуков выстрела. Ниче- 
му они так и не научились - сами 
виноваты. Достаточно выбрать в ка- 
честве основного оружия снайперс- 
кую винтовку M82, забраться на са- 
мый высокий холм как можно даль- 
ше от позиций противника и лечь на 
пузо. Остается планомерно отстре- 
ливать суетящихся внизу человеч- 
ков, а после зачистки участка Me- 
нять позицию. Благо пускать пули 
в сердце не требуется. Достаточно 
продырявить супостату ногу, и он 
моментально отправится на небеса. 
Ностальгия - это, конечно же, хоро- 
шо, но столько лет эксплуатировать 
одну и туже боевую модель? Поща- 
дите нас, господа разработчики! По- 
ра бы вам и меру знать. 


“Я свободен, я забыл, 

что значит страх” 

Усовершенствованный движок 
Joint Operations засиял новыми яр- 
кими красками не хуже лица люби- 
теля закладывать за воротник в 
день получки. Огромные локации на 
свежем воздухе до сих пор являют- 
ся главным коньком программистов. 
Многие пытались превзойти их 
в этом деле, но столь высокая дета- 
лизация природных ландшафтов 
получается только у NovaLogic. 

Если в Black Hawk Down и пос- 
ледовавшем за ним адд-оне Team 
Sabre ваш маршрут был привязан 
к вейпоинтам и любая попытка уйти 
в сторону каралась непроходимыми 
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& Авсех стрелков я порубаю в капусту своим 
огромным тесаком 









а 

=” - > 
2:3 sty? 

> 


Хх Я с’ wr 


@ Хорошо, когда патруль идет в линию. 

В таких случаях достаточно одной очереди 
препятствиями, то в Delta Force 
Xtreme разработчики вернулись 
к прежней свободной схеме перед- 
вижения. Пересекать контрольные 
точки желательно, но не обязатель- 
но. В любой момент разрешается 
спокойно отправиться в противопо- 
ложном направлении, сделать крюк 
с километр, обогнуть базу и в конце 
концов выйти во вражеский тыл. 
Путешествуйте в свое удоволь- 
ствие, но знайте, что далеко не все 
помеченные на карте квадраты об- 
ладают уникальным ландшафтом. 
Холмики и облепившая их скром- 
ная растительность периодически 
повторяются. И, чем дальше вы 
уходите от цели, тем чаще это про- 
исходит. 

Несколько претензий к звуково- 

му сопровождению. Во-первых, 
единственная музыкальная компо- 


МЕЖДУ ПРОЧИМ... 


Первый оперативный отряд специального назна- 
чения “Дельта” (1st Special Forces Operational 
Detachment - Delta) был создан в 1979 году как эк- 
вивалент английской SAS. Сейчас в спецподразде- 
ление входит около 200 человек. Среди тысяч доб- 
ровольцев, несущих службу в рядах вооруженных 
сил США, отбираются самые лучшие. Тренировка 
личного состава разделена на два этапа. Первый - 
индивидуальный курс обучения. Он проходит 
в учебном центре “Форт Брэгг” и включает в себя 
программу усиленной физической подготовки, 
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зиция в качестве заглавной дорож- 
ки - это чересчур мало. Во-вторых, 
почему каждое попадание в против- 
ника снабжено противным бипом? 
В конце концов, мы на войне или же 
расхаживаем со световым пистоле- 
том по электронному тиру? В ос- 
тальном звук соответствует совре- 
менным стандартам: моторы машин 
ревут, стрелковое оружие стреко- 
чет, пули ввинчиваются в землю, 

а русские солдаты кричат: “Обходи 
его сзади”. 


Солженицына не читал, но осуждаю 

Если рассматривать Delta Force 
Xtreme в отрыве от оригинального 
творения NovaLogic, то перед нами 
предстает крепко сбитый продукт, 
заслуживающий высокий итоговый 
балл. Но не стоит забывать, что 
в нашей шкале оценок существует 
графа “ценность для жанра”. Вот 
она-то и портит игре все показате- 


изучение конструкции и практическое применение 
всех видов стрелкового оружия (включая и иностранное), обучение взрывному делу и прове- 
дению диверсионных операций под водой, прыжки с парашютом, тренировки на выживание 
в жесточайших условиях плюс тактические уроки. Курс длится 14,5 месяцев и заканчивается 
сдачей комплексных экзаменов. Второй этап - постоянное проведение учебных спецопераций 
непосредственно на месте дислоцирования отряда, которое постоянно меняется в зависимос- 
ти от геополитической обстановке в мире. Чаще всего для этого используются “Форт Грили” 
на Аляске и панамский “Форт Гулик”. Кстати, несмотря на россыпь упоминаний об отряде 
в литературе и художественных фильмах, правительство США до сих пор официально отри- 


цает существование “Дельты”. 
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@ Отряду “Дельта” спонсоры презентовали мопеды 
“Карпаты”. Радости не было предела 
ли. Подобный геймплей мы видели 
не один и не два раза. Еще свежи 
воспоминания о Delta Force: Black 
Hawk Down и Joint Operations, да и 
первая часть многими не забыта. За 
без малого семь лет сериал оконча- 
тельно переродился из более-менее 
реалистичного тактического шутера 
от первого лица в развеселые спец- 
назовские поскакушки на больших 
открытых пространствах. Его не 
способны вывести в высшую лигу 
ни симпатичное графическое офор- 
мление, ни появление транспорт- 
ных средств, ни попытка сыграть на 
душевных струнах преданных фа- 
натов. Срочно требуется капиталь- 
ный ремонт с внесением радикаль- 
ных изменений в несущие 
конструкции, косметический здесь 
уже не поможет. 


РЕЙТИНГ 
Игровой интерес 
Графика 


ЕЕ 
Дизайн 
Ценность для жанра 
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В принципе, сравнивать эти игры (The 
Sims, Singles и 7 Sins) не совсем корре- 
ктно, даже несмотря на внешнее сход- 
ство и наличие в названии проектов 
слова, начинающегося с буквы "5". Од- 
но дело - The Sims и Singles, которые 
стараются имитировать стороны чело- 
веческой жизнедеятельности, и сов- 
сем - другое однобоко-озабоченное де- 
тище французов из Monte Cristo. "Да 
кому нужна эта работа, обустройство 
квартиры, карьерный рост и прочие 
радости симсовой жизни? Секс правит 
миром!" - так, наверное, размышляли 
представители одной из самых любве- 
обильных европейских наций, созда- 
вая 7 Sins. Конечно, чтобы соответ- 
ствовать названию, девелоперы пре- 
доставили нам возможность не только 
развратничать, но и пьянствовать, об- 
жираться, дебоширить и т.д., причем 


Ox, нелегкое это дело быть вуайеристом: руки дрожат, экран потеет, 
а фотографировать надо 
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‚ И ВЕЧНЫЙ 
‹ ПОКОЙ НАМ ТОЛЬКО 
СПИТСЯ 


Нанр Arcade /Sims Издатель Digital Jesters, Акелла Разработчик Monte Cristo Рекомендуется Pentium Ill 1 ГГц, 256 M6 КАМ, видеокарта 32 M6 
Количество дисков 2 CD Сайт www.7sins-game.com 


х, а как все невинно когда-то начиналось! Помните ту 

первую, до ужаса стыдливую The Sims, где ничего не 

понимающие в прелестях жизни разработчики изо всех 
сил старались прикрыть интимные части тел своих героев. 
Потом была гораздо более откровенная Singles, показавшая 
практически все, за исключением самого интересного, секса 
то бишь. Казалось, для счастья нужно-то всего ничего - уб- 
рать мешающее нашему обзору одеяло. Что ж, если вы 
действительно так хотели увидеть "это", то отчасти ваша 
мечта сбылась: в 7 Sins, новом похотливо-развратном проек- 
те компании студии Monte Cristo, одеял нет вообще, хо- 
TA... HO 06 этом чуть позже. 


все эти проявления самобытности на- 
шей натуры имеют своей конечной 
целью только одно - хорошо потра- 
хаться (и, как интересно, редакторы 
отнесутся к глаголу "трахаться"? - 
прим. авт.) (Хм, хитрюга, конечно же 
уместнее было бы "сношаться". Но, 
уважая авторский стиль... - прим.ред.) 


Ну, а раз так, то нет ничего уди- 
вительного в том, что по геймплею 
7 Sins напоминает скорее Leisure 
Suit Larry: Magna Cum Laude. Te 
же уровни, наполненные ждущи- 
ми настоящего мужика девушка- 
ми. Те же мини-игры, практичес- 
ки в тех же гигантских количест- 
вах. Да, и герой у нас такой же 
озабоченный, как и Ларри Ла- 
вэдж (правда, не такой смешной). 


Боже мой, какой позор! 
Hy, скажите мне, что я тогда был пьян и не радар что творил! 


7 Sins 


Александр ВАСНЕВ 





Любо, братцы, любо, 
Любо, братцы, жить, 

С нашими грехами 

Не приходиться тужить. 
Творчество, почти народное 


Другое дело, что в 7 Sins предус- 
мотрена совсем иная, нежели в Ц$Г: 
MCL, система общения главного героя 
с МРС, учитывающая все стадии чело- 
веческих отношений, начиная с перво- 
го знакомства и кончая последним ор- 
газмом. Как это дело работает? Напри- 
мер, представьте сцену в баре. В углу, 
на диване сидит симпатичная особа, 
которую надо заарканить. Вы подхо- 
дите, присаживаетесь и начинаете 
непринужденную беседу на одну из 
предложенных тем. Совершенно есте- 
ственно, что каждой фемине нравится 
что-то свое: кто-то сходит с ума от 
остроумных льстецов, кому-то больше 
по сердцу серьезные интеллектуалы. 
И хотя с самого начала беседы пред- 
почтения барышни неясны, краткий 
психологический портрет, выдавае- 
мый игрой при нажатии всемогущей 
клавиши F1, позволяет легко подоб- 
рать набор отмычек практически к 
любому сердцу. А единожды нащупав 
слабые стороны, надо лишь продол- 
жать долбить в нужном направлении. 
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Так что ты там говорил про расовую дискриминацию? 


Кончились подходящие темы для бе- 
седы? Предложите девушке сменить 
дислокацию и переберитесь, скажем, 
к барной стойке, затем на танцпол и 
т.д. Рано или поздно ваши сладкие ре- 
чи приведут к тому, что разговор слу- 
чайных знакомых превратится в при- 
ятельский треп, затем в легкий флирт 
и далее по нарастающей, но тогда уже 
придется пускать в ход не только сло- 
ва, но и руки, язык и другие жажду- 
щие общения органы человеческого 
организма. Просто? 


Единственная проблема заключается 
в том, что наш герой, хоть и весь из 
себя "мистер Совершенство", но все 
же тоже человек, и такие термины, 
как "возбуждение", "стресс" и "агрес- 
сия", для него не пустые слова. Ведь 
не каждому понравится слушать глу- 
пую болтовню какой-нибудь вертих- 
востки, а что делать, надо, иначе уро- 
вень не закончищь. Конечно, можно 
однажды не сдержаться и высказать 
собеседнице все, что вы о ней думае- 
те, но тогда, прощайте налаженные 
отношения, извольте начинать снача- 
ла. 

Как же выплеснуть агрессию? 
Фирма Monte Cristo имеет честь 
предложить вам следующие виды 
развлечений: можно справить малую 
нужду на кадку с комнатным расте- 
нием, подраться, побить посуду, за- 
няться геноцидом маленьких зверь- 
ков. Учтите, что это только средства 
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борьбы с агрессией, против стресса и 
возбуждения действуют совсем дру- 
гие приемы. Почти все эти развлече- 
ния оформлены как мини-игры: вы- 
полнил задание - негативные эмоции 
уходят прочь, не справился - пробуй- 
тееще раз. Но и в том, и в другом слу- 
чае на нашем счету становится одним 
грехом больше. Набрав семь грехов, 
вы лишаетесь права на описанные 
выше шалости, пока не очистите ду- 
шу. Успокою сразу: переводить через 
дорогу старушек не надо, мытья посу- 
ды будет более чем достаточно. 


Несмотря на то, что путь к сердцу на- 
шей избранницы тернист и аркаден, 
терпенье и труд и не с такими задача- 
ми справлялись, а потому рано или 
поздно все закончится тем, чем и 
должно: бурным сексом. И вот тут-то, 
казалось, и должен начаться празд- 
ник для мужского сердца (графика-то 
у игры весьма и весьма). Ага, держите 
карман шире. Нет, с одеялами, как 
уже отмечалось выше, проблем нет. 
Но, расправившись с самым явным 
недостаткам Singles, разработчики 
почему-то забыли раздеть своих геро- 
ев. Так что заниматься сексом (вы 
еце не очень устали от слова "секс", я 
надеюсь) придется в нижнем белье. 
Ну, что тут скажешь? Нужен патч. Но 
это еще можно простить, а как сми- 
риться с тем, что игра заставляет на- 
шего мачо в один прекрасный момент 
стать на скользкий путь гомосексуа- 
лизма? Правда, по-настоящему нас 
вынуждают к этому всего лишь од- 
нажды за всю игру. 


РЕЙТИНГ 
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Например, раздеться 





Иго-го-го, ты мое иго-го-го 


Или, может быть, мы имеем дело с 
заговором, цель которого сделать из 
нас бисексуалов? Скорее всего, 7 Sins 
- это просто отвязная игра про то, что 
было, есть и будет актуально во все 
времена, сделанная с учетом столь 
свойственной для Запада политкорре- 
ктности. И в нее вполне можно играть, 
особенно если вы со своим другом жи- 
вете в маленьком домике посреди ле- 
дяной пустыни, а единственное ваше 
развлечение - это съемки в рекламе 
кофе. Во всех остальных случаях, ду- 
мается, есть смысл обратить свое вни- 
мание на что-нибудь более реальное: 
в конце-то концов, по эту сторону мо- 
нитора секс все равно краше и прият- 
нее получается, да и патчи по удале- 
нию нижнего белья и одеяла добавля- 
ются практически моментально... 
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Девушки, а вам не кажется, что мы кое-что забыли? 
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Close Combat: First to Fight 


1, ДАЛЕКО 
wisi rariewt) HE САМЫЙ ПЕРВЫЙ 


Владимир ЧАПЛЫГИН 





США провели операцию в поддержку голодающих детей Африки. 


В ходе операции было уничтожено... ; 





ъ Жанр FPS Издатель | Take 2 Interactive, 1C Разработчик Atomic Games, Destineer Publishing Рекомендуется Pentium 4 2. 0 Pi, 512 M6 RAM, видеокарта 64 мб 


Количество дисков 3 CD Сайт датез$. 1с.ги/сс_# 











2006 году в Ливане началась гражданская война. Естественно, 
без янки не обошлось. Президент США быстро отсортировал пра- 
вых от виноватых (последние почему-то используют исключи- 


тельно советское стрелковое оружие и бронетехнику) и послал с мирот- 
ворческой целью подразделение морской пехоты. Маринеры, не жалея 
пуль, отстреливают врагов демократии и помогают обиженным. В этом 


Побочный продукт 
Жила-была основанная в 2001 году быв- 
шим вице-президентом Bungie Питером 
Тэмом компания Destineer Publishing. За 
душой у нее имелся лишь созданный 
для нужд американской морской пехо- 
ты имитатор проведения компактных 
штурмовых операций в городских усло- 
виях. Оборонный заказ принес хорошие 
доходы, но хотелось большего. Почему 
бы не превратить свой продукт в компь- 
ютерную игру, ведь жанр милитаристи- 
ческих FPS сейчас как раз на подъеме: 
Новоиспеченные покорители игровой 
индустрии позвали на помощь девело- 
перов из Atomic Games, а заодно пере- 
купили у них права на использование в 
названии игры имени некогда популяр- 
ного стратегического сериала С озе 
Combat. 








© Все противники, и этот в том числе, впали в какую-то 
непонятную спячку 
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процессе вам предлагается принять непосредственное участие. 


Война - фигня, и никаких маневров 
Игра напоминает тир с фанерными фи- 
гурками. По идее, все накопленные на- 
работки имитатора должны были благо- 
`‘получно в нее перекочевать. В резуль- 
тате же геймерам подсунули далеко не 
самых умных противников. На мини- 
мальном уровне сложности происходя- 
щее напоминает дешевую клоунаду: 
террористы выскакивают из-за угла, 
расставляют ноги и направляют на вас 
автоматы. Враги словно просят пустить 
в них очередь и начинают стрелять толь- 
ко в случае их полного игнорирования. 

Причем повышение уровня слож- 
ности лишь незначительно понижает ту- 
пость Al. Ребятки кучкуются на локаци- 
АИ ЛЕТА 
действуют слегка пошустрее и стреля- 
ют поточнее, но не более того. Никаких 


© На местный рынок приехали сборщики дани 
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МЕЖДУ ПРОЧИМ... 


ОСОЕЗТМЕЕ РМ 


Сразу же после выхода в свет героя этих 
страниц компания Destineer Publishing pac- 
кошелилась на покупку студии Atomic 

_ батез. Потерявшие независимость деве- 
лоперы намерены сосредоточиться на раз- 
работке стратегии Close Combat: Red 
Phoenix. 





тактических находок в их исполнении 
нет ив помине. 


Интеллектуальное морпехов 
По мнению разработчиков, First to Fight 
- это продукт, который с максимальной 
достоверностью отражает проведение 
спецоперация. Отряд возглавляет ко- 
мандир, руководящий 3-4 бойцами. 
Подчиненные внемлют его словам и по- 
корно топают следом. Помимо этого 
существуют приказы, отдаваемые из 
меню. Среди них - вызов снайпера или 
авиаподдержки (в зависимости от лока- 
ции). Впрочем, мир игры устроен так, 
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Все бойцы ответили на два вопроса: 

1. Почему я служу в моей любимой морской 
пехоте? 

2. Почему я горжусь тем, что я морской пе- 
хотинец? 






Старший сержант Киду М. 
Lacroix по кличке Черные 
Ботинки: 

У Чтобы защищать свою 
страну. Это семейная тра- 
диция. Корпус морской пе- 
хоты делает тебя лучшим человеком. Неза- 
висимо от званий, все мы братья. 

Сержант Michael Vaz по 
кличке Большой Майкл: 

У Яхотел бросить себе мо- 
ральный и физический вы- 
зов, аеще я хотел повидать 
мир. Во-первых, это честь - 
быть морским пехотинцем. Во-вторых, что- 
бы продолжить традицию предков. В-треть- 
их, повидать мир и разносторонне попол- 
нить свои знания. 

Капрал Eddie Garcia | по 
кличке Главный: 

/ Представители моего се- 
мейства служили в морской 
пехоте каждую войну, начи- 
ная с конфликта в Корее. Я 
вырос на книжках, повествующих о рыца- 
рской чести, благородстве дворян и саму- 
раев, я хотел стать частью их современного 
эквивалента. Во-первых, из-за дисциплины 
в корпусе морской пехоты. Во-вторых, мне 
важно быть частью истории и продолжате- 
лем традиций морской пехоты. В-третьих, 
морские пехотинцы - это наконечники ко- 
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„ Первый лейтенант Trustun 
_ Connor по кличке T-Bird: 
/ Честь. Храбрость. Обяза- 
тельства. Нет лучше друга и 
нет хуже врага, чем морс- 
кой пехотинец. — 
Старший сержант Hector 
| ‚по кличке Казано- 













стране и покинуть улицы 
`’ Лос-Анджелеса. `Во-пер- 
вых, я ieee защитить свою страну. Во- 
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® Bce уровни разделены на внушительное 
количество чекпоинтов 


ее ЕЛЕ: 
все сделать самостоятельно. Зачем 
нужны переговоры со снайпером, если 
противника можно пришить из вашей 
штурмовой винтовки? 

По сравнению с выкрутасами вра- 
гов, действия подчиненных кажутся чуть 
ли не гениальными. Правда, единствен- 
ное, на что способны современные 
морские пехотинцы, - так это стадом 
плестись за лидером или же удержи- 
вать стационарную позицию. 


Мартышкин труд 
Полоска со здоровьем плюс внушитель- 
ный запас аптечек окончательно давят 
малейшие намеки на симуляцию горо- 
дских сражений. Ситуацию не спасает 
даже внедрение динамично изменяю- 
щихся КРС-элементов. Три показателя 
(здоровье, мораль и дисциплина) харак- 
теризуют боевую способность ведомо- 
го вами подразделения. Бесспорно, фи- 
ча интересная, но на фоне забавных пе- 
рестрелок с противниками-тугодумами 
она теряет всякую привлекательность. 
Игра-то ведь строится на тупой тактике 
хождения напролом. | 

Периодически встречаются гражда- 
нские лица. Правда, от террористов они 
отличаются лишь отсутствием в руках 
автоматов, чего в темноте или при оп- 
ределенных ракурсах камеры можно и 
не разглядеть. Срабатывает инстинкт 
самосохранения, палец жмет Ha спус- 
ковой крючок, а игра автоматически 
загружает последний чекпоинт и вежли- 
во просит пройти загубленный этап за- 
ново. 


© Это не речь арабского лидера за трибуной. Это иллюстрация непомерной тупости Al: даже на таком 
расстоянии он не удосужился выстрелить по американцу 
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© Прибор ночного видения существенно сужает зону 
обзора 


90-60-90 
Физическая модель смотрится сносно, 
но от совершенства она далека настоль- 
ко, насколько далека разъевшаяся лю- 
бительница фастфуда от манекенщицы. 
Например, движок поддерживает 
стрельбу через застекленные окна. 
Стекла почему-то не разбиваются, но 
пули через себя пропускают исправно. 
Будем надеяться, что столь оскорби- 
тельный ляп исправят в первом же пат- 
че. Вовсю разрекламированное исполь- 
зование последних достижений в облас- 
ти физики "тряпичных кукол" не впечат- 
nuno: tena Е CKpro4unBaeT 
так, что им позавидуют некоторые экс- 
понаты Кунсткамеры. 

Интерактивность окружающего ми- 
ра стремится к нулю. Хорошо еще, 
разработчики сподобились на открыва- 
ние/закрывание входных дверей и ис- 
пользование вражеских станковых пу- 
леметов. Зато неплохо воспроизведены 
некоторые нюансы применения стрел- 
кового оружия. Если вашему покорно- 
му слуге не изменяет память, TO First to 
Fight - это первый FPS, в котором круп- 
ным планом показана перезарядка 
подствольника. 

Графический движок перекочевал в 
игру из тренажера. Пожалуй, к нему и 
к звуку претензий нет. Вполне сносные 
модели противников, добротная прори- 
совка лиц и формы ваших питомцев, 
детализированные интерьеры, качест- 
венные текстуры, динамическое осве- 
щение, пиксельные шейдеры и прочие 
радующие глаза вещицы. В общем, 
свои восемь баллов визуальная состав- 
ляющая заслужила. 








One, two, three, four - 1 love marine 

corps 
Переход сериала Сюз$е СотьЬа! со стра- 
тегической нивы на колею комбатсимов в 
целом следует признать успешным. Нес- 
мотря на недостатки, продукт смотрится 
интересно. Если вам нравится блуждание 
по густонаселенным недалекими против- 
никами разрушенным улицам, обяза- 
тельно попробуйте погрузиться в этот 
простой, как две копейки, мир. 


РЕЙТИНГ 
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Нанр FPS Издатель Groove Games, Руссобит-М Разработчик Digital Extremes 







Pariah 


Андрей Щур 
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добрый доктор Смерть. 
Индийскаянародная песня 





Русское название Pariah: Изгой Рекомендуется Pentium 4 2 GHz, 512 Mb RAM, 128 Mb 30-уск. 


Количество дисков 3 СО Сайт www.pariahgame.com 


ет, все-таки сто тыщ раз права пословица из мультфильма про 

капитана Врунгеля: как вы яхту назовете, так она и поплывет. 

Назвали 6 кудесники из Digital Extremes, подарившие игрокам 
Unreal Tournament 2003/2004, свою новую игру, скажем, "Кшатрии" 
или, на худой конец, "Камасутра" - и успех был бы обеспечен. Но нет, 
надо ж было окрестить ее "Парией"! Это у нас данным словом принято 
называть "неприкасаемую" касту в Южной Индии, а на Западе, благо- 
даря стараниям тамошних профессоров Веберов, парий считают суще- 
ствами бескастовыми, а значит и бесправными. Коли уж назвал кого па- 
рией - все, считай, человек изгоем стал. Так и с игрушкой получилось: 
вроде как хотели Гюго с его "Отверженными" на британский флаг пор- 
вать, а вышло, что сами в офсайде оказались. 


И ведь не то, чтобы Pariah являлась 
каким-то низкосортным OTCTOeM, не- 
достойным внимания. У Digital Extre- 
mes получился нормальный футурис- 
тический шутер со всеми полагающи- 
мися ему атрибутами. Но в том-то и 
дело, что именно "нормальный", т.е. 
обычный. Обычный во всех отношени- 
ях. Нету у Pariah своего лица, своей 
касты - все, что игра предлагает, вы 
видели в шутерах уже не раз и еще 
не раз увидите. 


Сюжет предлагает игроку перемес- 
титься в непонятно насколько далекое 
будущее и стать доктором, перевозя- 
щим в атмосферном шаттле криока- 
меру с пациентом, зараженным черт 
знает каким неизвестным науке виру- 
сом гепатита Ы. Шаттл сбивает раке- 
та, и доктор, очнувшись после ава- 
рийной посадки, решает, что клятва 
Гиппократа - это, конечно, хорошо, но 
скорострельный автомат все же луч- 
ше. А дальше начинается мерное пре- 
одоление игровых уровней, прерывае- 
мое изредка рассказами о действиях 
корпорации, экспериментировавшей с 
внедрением в тела людей инопланет- 
ных нанотехнологий, доставшихся 
ученым после войны с этими самыми 
инопланетянами. Все бы хорошо, но 
наличие сюжета на игрока влияет ми- 


нимальным образом: первые три чет- 
верти прохождения Pariah уловить 
связь общего сюжета с главным пер- 
сонажем можно только по второсте- 
пенным признакам. По большей части 
игрок занимается решением каких-то 
сиюминутных задач, с главным сюже- 
том никак не связанных, - пробиться 
ко входу на военную базу, проникнуть 
внутрь, нажать на кнопку здеся, что- 
бы открылась дверь тама, сесть на 
джип и проехать столько-то по дороге 
до другой базы и т.п., пребывая в пол- 
ном неведении, чего он пытается дос- 
тичь данными действиями. Долгое 
время игра не дает никаких объясне- 
ний, что вообще творится в игровой 
вселенной, какую роль персонаж в 
ней выполняет, неизвестно даже, на 
какой планете он находится. 

Другими словами, с таким же ус- 
пехом сюжет мог бы повествовать о 
раскрытии террористического загово- 
ра любителей шоколадных пирожных 
или спасении редких мутировавших 
видов дождевого червя, прохождение 
от этого бы не изменилось вплоть до 
финальной миссии. 


Уровни в Pariah - это постоянные пе- 
реходы от сражений "на природе" к 
ближнему бою внутри разного рода 
крепостей и бункеров. Прохождение 
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их построено по стандартной шутер- 
ной схеме: топаешть по тропинке, нас- 
тупаешь на невидимый триггер, и 
из-за кочки неподалеку на тебя выс- 
какивает несколько противников. 
Уничтожаешщшь их и идешь дальше до 
следующего триггера. В роли врагов в 
Pariah выступают почти исключи- 
тельно человеческие особи в броне- 
скафандрах различной толщины. 
Иногда враги нападают на багги и 
байках-трициклах, но сути это не ме- 
няет: действовать нашему доктору 
приходится против людей и их под- 
ручных средств, будь то ручное ору- 
жие, техника, стационарные турели, 
минные поля или летающие дроиды. 

Если вы помните дизайн футурис- 
тических карт в UT2003/2004, то ap- 
хитектура зданий в Pariah может по- 
казаться вам смутно знакомой. Под- 
ход тот же - создавать здания в наро- 
чито военно-утилитарном стиле, но 
стараться при этом расцветить пост- 
ройки всякими архитектурными фин- 
тифлющшками и загогулинками, чтобы 
игрок никогда не тыкался носом в од- 
нообразные серые стены. И это рабо- 
тает: подмазанная неплохими эффек- 
тами картинка на мониторе во время 
игры не опускается ниже оценки 
"очень качественно". Порой, правда, 
вся эта вычурность начинает немного 
утомлять, когда становится совсем уж 
аляповатой и нефункциональной - 
как, например, поезд, в котором поло- 
вина стен сверкает переливами сило- 
вых полей, но это уже, как говорится, 
мое личное суждение. 

Но что действительно разочарова- 
ло, так это арсенал. Как по функцио- 
нальности, так и по внешнему виду. 
Как известно, извечной проблемой в 
шутерах является уход от стандарт- 
ного "пистолет-шотган-автомат-пуле- 
мет-ракетница" и поиск какой-нибудь 
не совсем стандартной комбинации 
используемого игроком оружия. Име- 
ется такая попытка и в Pariah, но на- 
звать ее удачной можно вряд ли: в ре- 
зультате эксперимента "единичка" - 
обычный автомат - стала самым эф- 
фективным оружием, использовать 
которое все время не дает лишь ма- 
лый запас патронов. В остальном же 


Установленные на технике пулеметы стреляют с большим разбросом, так что 
лучше врагов все же давить 
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Оптика снайперской винтовки после апгрейда 
позволяет лучше видеть противников на фоне 
природы 


арсенал выглядит очень неуклюже: 
шотган медленный и слабый, гранато- 
мет имеет боезапас всего в несколько 
зарядов, плазмоган может стрелять 
только одиночными или очередями по 
три заряда, ракетница о-очень мед- 
ленная и со сложным захватом цели. 

В игре присутствует система апг- 
рейдов для каждого "ствола", которая 
осуществляется с помощью специаль- 
ных артефактов, находимых на уров- 
нях. Нашел ты артефакт, вставил в 
гранатомет и получил возможность 
взрывать выпущенную гранату в лю- 
бой момент времени по собственному 
желанию. Но даже с установкой всех 
трех доступных апгрейдов любое ору- 
жие проигрывает по эффективности 
автомату, а это означает, что сама 
система реализации оружия в игре 
является слабой. 

К сожалению, XOPOLIO эти недос- 
татки видны и в мультиплеере, кото- 
рый выполнен неожиданно куцым для 
команды, сделавией в свое время 
UT2003/2004: только три типа игры 
(Deathmatch, CTF u Assault) все с воз- 
можностью использования как ручно- 
го оружия, так и легкой техники, 
плюс разбивка на классы, каждый из 
которых несет по два вида "стволов" 
из общего арсенала. Например, можно 
выбрать снайпера, который одновре- 
менно будет тащить еще и ракетницу, 
или стать гранатометчиком с плазма- 
ганом в вещмеке. Вот, собственно, и 
весь мультиплеерный пир духа, пред- 
ставленный в Pariah. 


Так уж выходит, что, если рассматри- 
ваешь какую-то игру, поневоле при- 
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Несмотря на свои недостатки, Pariah обла- 
дает ценнейшим инструментом для желаю- 
щих научиться ваять собственные карты. В 
игру встроен очень простой и удобный ре- 
дактор. Он, конечно, обладает ограничен- 
ным набором инструментов, зато для его 
освоения не требуется никаких знаний 
программирования и осуществления точных 
расчетов: он выполнен в виде конструктора 
ландшафта, подобные которому можно 
встретить в играх типа SimCity. 

Вам даются опции по изменению высо- 
ты земляного покрова на местности, воз- 
можности для покраски его в разные цвета, 
установки поверх различных стандартных 
зданий, стартовых позиций игроков, точек 
спавна техники и т.д. - в результате за пол- 
часа можно создать очень живописную и 
оригинальную композицию. 


ходится сравнивать ее со схожими по 
жанровой направленности. Так вот, 
Pariah как футуристический шутер 
никоим образом не дотягивает до 
стандарта Halo - ни по сюжету, ни по 
геймплею, удерживаясь на уровне 
только в области графических изыс- 
ков. Но, хотя она хуже, не значит, что 
она плохая. Если вы изголодались по 
антуражу будущего, а Halo и Star 
Wars Commando вас более не прель- 
щают, TO Pariah вполне способна по- 
мочь вам скоротать вечерок-другой. 
Просто не ждите, что это будут луч- 
шие вечера в вашей жизни. 


РЕЙТИНГ 






Игровой интерес 7 «oD 
See: 
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Первый хэдшот выбивает стекло шлема противника - оцените разницу 
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$ Хорошо, что стекла оказались не дуболомными. 
Разбиваются с одного выстрела 
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Нанр TPS Издатель Hip Interactive Разработчик Asobo Studio 
Альтернативное название CT Special Forces: Fire For Effect 
Рекомендуется Pentium 4 1.5 ГГц, 256 Мб RAM, видеокарта 128 Мб 
Количество дисков 3 CD Сайт www.nemesis-strike.com 





конце девяностых годов прошлого столетия 

стратегический жанр переболел нашествием 

С&С-клонов. Свежие поделки выходили в 
свет с завидным постоянством и эксплуатировали 
одни и те же принципы построения геймплея. Со 
временем игровая индустрия стала избавляться от 
вредного вируса отсутствия оригинальных идей. 
Похоже, сейчас зараза постепенно перекидывается 
на густонаселенные просторы жанра action. Созда- 
ется ощущение, что чуть ли не каждый второй шу- 
тер от третьего лица пытается урвать кусочек сла- 
вы от всеми уважаемого шпионского сериала Тот 
Clancy s Splinter Cell. Прижимание спиной к стене, 
незаметные выглядывание из-за углов, резкие ку- 
вырки и прочие радости трудовых будней агента 
национальной безопасности Сэма Фишера теперь 
встречаются на каждом шагу. 


Вспомнить все 
Проект Asobo Studio является как раз одним из таких 
непрошеных "последователей", но наполовину. Намеки на 
скрытность присутствуют лищь во время управления 
снайпером по кличке Stealth Owl. Товарищ использует 
глушитель, облачается в специальный маскировочный 
костюм, а также балуется сонаром, тепловизором и при- 
бором ночного видения. 

Второй персонаж реагирует на позывной Raptor, носит 
за спиной кучу бронебойного оружия и предпочитает без 
разбору крушить все и вся на своем пути. Для него разра- 
ботчики не постеснялись придумать несколько транспорт- 
ных средств плюс 
позаимствовали 
львиную долю при- 
емов из американс- 
ких боевиков конца 
60-х - начала 90-х 
годов. Получилось 
эдакое возвраще- 
ние во времена под- 
польных видеоса- 
лонов. Взять хотя 
бы сцену, когда 
бритоголовый герой 
прячется за пуле- 
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® Попробуйте за этим хоть что-нибудь разглядеть 


непробиваемым ящиком; не высовывая головы, задирает к 
небу штурмовую винтовку и "вслепую" (кружку-прицелу 
от этого хоть бы хны) поливает огнем многочисленных про- 
тивников. В свое время не раз и не два мы лицезрели по- 
добную забаву "по видаку", да и в компьютерных играх 
данный прием в исполнении врагов тоже встречался. Нап- 
ример, фашисты из Medal of Honor: Allied Assault любили 
так постреливать из-за укрытий. 

А вот еще одна запоздалая фишка: достаточно нажать 
на заветную клавищу и главный герой со стволом в руках 
резко поворачивается на 180 градусов. Смотрится красиво 
и наверняка добавляет разработчикам пару вистов, да 
только вот незадача: эта находка недавно была использо- 
вана в Constantine. Незапятнанным прошлым могут пох- 
вастать лишь поединки над облаками. На высоте свыше 
трех тысяч метров героя сбрасывают с самолета. Парашют 
разрешено раскрыть только в самом конце, а перед этим, 
кувыркаясь в небесах, следует истребить группу хорошо 
вооруженных супостатов. 


Надо придумать что-нибудь поновей 

Сюжет напоминает мозаику, собранную из россыпи ду- 
рацких штампов. Если спецподразделение, то обязательно 
элитное и невероятно засекреченное, борющееся с миро- 
вым терроризмом, да еще с каким-нибудь звучным назва- 
нием. Чем плох Counter Terrorist Special Forces при неком 
"Комитете наблюдения" (Surveillance Committee)? Если 
начальник, то всенепременно генерал с громким жизнеут- 
верждающим голосом. Если информационный центр, то, 
конечно же, с сексапильной тетей в качестве оператора. 
Если компьютер, то, к бабке не ходи, невероятно продви- 
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Отправь SMS с кодом выбранной картинки Ha 
короткии номер 1615. 





ь НОВОЕ!!! _ВЕЩЬН! 
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А8210151 28210102 248210103 28210133 


НОВОЕ!!! 


` _^ 


А чем мы хуже Delta Force Xtreme? У нас тоже есть на чем прокатиться 


нутый. Если враги, то обязательно самые отчаянные, угро- : j 
жающие миру BO всем мире. И так со всем остальным. 
На протяжении 26 прямолинейных, как пшпалы, миссий = 
P P — | 











нам преподносят с новои аранжировкои старую песню о A8210159 A8210132 A821015 A8210160 





покалеченном искусственном интеллекте. Облаченное в 
камуфляж пушечное мясо валит толпами или же предпо- 





читает стоять около взрывоопасных емкостей. Изредка са- уе i | {> = 
мые умные из них догадываются укрыть хотя бы половину | м if A, cle р Я ра, 
корпуса за ящиками. Такие ребятки с момента появления : , | у Е \ у’ 3 

на локации в среднем живут не более 2-3 секунд. / и We . ga 


4 
Г % 


Художники разошлись не на шутку. Крупнокалиберные A г 
пулеметы в лучших традициях кинофильма "Матрица" А8210127 А8210158 А8210111 
разносят стены в кирпичную крошку. Бочки с горючим от 
меткого выстрела разлетаются десятками мелких оскол- 
ков. Вырывающиеся из ствола штурмовой винтовки языки 
пламени настолько огромны, что по сравнению с ними ос- 
лепляющие каскады огня из обеих частей Мах Раупе по- 
кажутся жалким подобием. Кстати, робкая попытка пока- 
зать процесс смертоубийства в замедленном режиме (в 
Special Forces: Nemesis Strike каким-то непостижимым 00- 
разом затесалась достаточно внятная анимация полета 
тел) позаимствована тоже оттуда. 

Перспектива от третьего лица, несмотря на приставоч- 
ные корни игры, получилась вполне сносной. Удобный, 
четко зафиксированный прицел, болтающаяся вокруг пер- 


`А8210153 












и 
сонажа разумная камера - этого вполне достаточно. Зато ate ` c а > 

t а й , | 
вид из глаз оказался до ужаса непрактичным. Мало того, =~ ry | 41, * 4 \ 
что ствол оружия расположен строго по центру а-ля < < УЖ | 


<i | бы | < 
Wolfenstein 3D (интересно, куда в таком случае упирается ~ < 


приклад?), так OH еще занимает добрую половину экрана. А8210154 А8210156 А8210145 А8210141 


Special Forces: Nemesis Strike - это сколоченный на скорую | я \ 7 

руку экшн-продукт, тщетно пытающийся копировать слага- | = мы и 

емые успеха игр, на чьих обложках красуется яркая над- К АА ae. 
пись "Тот Clancy's". Нескончаемые перестрелки далеко He \ bh 4 32 - 
высшей пробы перемешаны с недалеким, зато непомерно ee J : 
пафосным сюжетом "типа про спецназ" и приукрашены Vie *\ ^ iba if 


никчемными элементами скрытного прохождения. В итоге ; 
получилось ни TO ни ce - ни рыба ни мясо. Прибавьте к этому А8210121 А8210146 А8210123 A8210157 
отсутствие сочной графики (блеклые тона, размытые текс- 
туры и прочие пожаловавшие с немощных приставок боляч- 
ки не исчезают даже при самом высоком разрешении кар- 
тинки) и средний звук, и вы получите представление о том, 
что такое второсортный клон на новый лад. Играется легко и 
непринужденно, но к | 
при этом надоедает РЕИТИНГ ~ 5: ae 
через день-другой, a Игровой интерес а — | co ie 
забывается и вовсе оращиа 9. А8210147 А8210148 A8&210149 АЗ210150 


через час после рас- Звук и музыка 
ставания. Дизайн Пример: отправь $М$ с кодом А8 210150 на номер 1615 
Ценность для жанра 
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Нанр Arcade Издатель Majesco Разработчик Double Fine Productions 


Рекомендуется Pentium Ill 1 ГГц, 256 Мб RAM, видеокарта 64 Мб Количество дисков 5 CD Сайт www.psychonauts.com 





аш мозг - это не просто набор извилин, пара полушарий да некое 

количество серого вещества, отравляющее (судя по высказыва- 

нию классика) само существование человека. Нет, мозг - это еще 
и поле битвы, бескомпромиссной схватки, участниками которой нам с 
вами суждено стать. И выбор тут невелик: либо победить, либо погиб- 
нуть... Ха, ха, испугались! Нет? И правильно, ведь, несмотря на столь 
агрессивное вступление, встречающее геймера в Psychonauts, перед 
нами отнюдь не страшная, а совсем даже наоборот - веселая игра. Луч- 
ше даже сказать, психопатично-веселая игра... 


Но оставим пока эпитеты в стороне, по- 
говорим о фактах, а согласно им 
Psychonauts - это еще и аркада. А что 
есть такое аркада: красота, драйв плюс 
остальные компоненты по вкусу. И ка- 
кое же счастье, что в нашем случае гу- 
ба у девелоперов (во главе с небезыз- 
вестным Тимом Шефером) оказалась 
не дура. Здесь есть все, что может по- 
желать душа самого взыскательного 
геймера, и, что интересно, собрано это 
"все" практически в идеальных пропор- 
циях. Например, вы хотите сюжет? По- 
жалуйста, и пусть ему далеко до гло- 
бального эпика по масштабности собы- 
тий, точно так же как и до хитроумного 
детектива по навороченности, он не 
становится от этого менее гениальным. 
А все потому, что его сила в другом: 
сюжет в Psychonauts берет за душу 
своей детальностью, любовью девело- 
перов к ими же самим созданному ми- 
ру. И хотя описывать вкус плодов, соз- 
ревших в садах фантазии сценаристов, - 
занятие неблагодарное, кое-какие мо- 
менты пересказать все-таки придется; 
не судите меня за это строго. Но слу- 
чится это чуть позже: прежде чем пе- 
реходить к деталям, надо разобраться с 
основами. 








Кто не 
спрятался, 
я не виноват! 


Га 
Гр 
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Я знаю, что вы делали этим летом... 
А основа Psychonauts, как с точки зре- 
ния сюжета, так и с точки зрения осо- 
бенностей игровой вселенной, заключа- 
ется в том, что большая часть действу- 
ющих лиц - это люди, наделенные не 
совсем обычными ментальными спо- 
собностями (псайкеры, psychics, если 
по-местному). Естественно, что такая 
незаурядная черта в силу присущей 
среднестатистическому человеку ксе- 
нофобии способна изрядно испортить 
жизнь любому "выделяющемуся" (а 
особенно ребенку, героиня книги 
С. Кинга "Воспламеняющая взглядом" 
яркий тому пример). 
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“save you Нот yourself 
From those demons calling you 

Sell your soul to evil 
Then you'll be dancing forever. 
Era 2. "Sentence" 


Ho He все так плохо 
в этом лучшем из ми- 
ров. Выросшие и 
не превратив- 
шиеся в 
монстров \ 
псайкеры ь т 
создали сверх- 
секретную органи- 
зацию, своего рода 
профсоюз суперге- 
роев, псайконавтов 
(Psychonauts).Llenu и 
задача их обычны: спасение 
мира, предотвращение конца 
cpeTa... 

Но, помимо банальщины 
эта контора занимается и действительно 
полезными вещами: например, стара- 
ется хоть на какое-то время оградить 
одаренных детей от косых взглядов не 
принимающего и не понимающего их 
мира. В случае согласия родителей 
юные псайкеры съезжаются на лето в 
специальный лагерь, где общаются с 
себе подобными, играют, веселятся, а 
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заодно развивают свои умения в надеж- 
де однажды пополнить стройные ряды 
псайконавтов. 


Дамочка, 
извините, а вы не 
Russian Queen? 
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at ‹ е you stupi qd br idg e! . Thi я 
much [hate you! | 
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И тут мне редактор говорит: "Может, в раздел стратегии ее поместим?" 


Но, увы, не все папы-мамы хотят ви- 
деть, как их чадо вместо того, чтобы 
перенять семейный бизнес, становится 
этакой смесью Алана Чумака и Дэвида 
Копперфильда. "Ремень, чулан, темный 
угол, запрет на просмотр телевизора 
выбьют из их головы всякую чушь!" - 
думают эти недальновидные взрослые. 

Точно так обстояла ситуация и с глав- 
ным героем Psychonauts, цирковым ак- 
робатом младшего школьного возраста 
по имени Razputin (Ra-Ra-Razputin, lover 
of the Russian queen? - прим. ред.), ко- 
торому для того, чтобы попасть в чудо- 
лагерь, пришлось даже уйти в самовол- 
ку из отчего дома. Что ж затея увенча- 
лась успехом, но самое трудное впере- 
ди: стать псайконавтом за то короткое 
время, что нам отпущено до возвраще- 
ния в родные пенаты (пребывание в ла- 
гере без согласия родителей 
ведь запрещено). И этот 
шанс надо использовать с 
толком, чтобы потом не 
было мучительно боль- 
но... 

На наше счастье в 
рукаве у Razputin'a есть 
один джокер: недюжин- al 
ные природные способ- ny 
ности. Второй такой <; 
приз-сюрприз приготовила 
судьба: таинственный заго- 
вор, лишившиеся мозгов обитатели 
лагеря, исчезнувшие инструк- 
торы - вся эта зловещая ку- 
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терьма на руку главному герою, чтобы 
доказать себе и всем свою профпри- 
годность. 


Этот безумный, безумный мир 

Вот, собственно, и весь сюжет, но, 
подчеркну еще раз, мир Psychonauts 
отличается своим вниманием к дета- 
лям: каждый диалог в игре - это жем- 
чужина остроумия, каждая мини-сцен- 
ка - шедевр. При всем при этом не сто- 
ит сбрасывать со счетов ярчайшие ха- 
рактеры игровых персонажей. Их уди- 
вительно много, и они все непохожи 
друг на друга. Очень забавно, знаете 
ли, в самом начале игры прогуляться по 
лагерю и стать свидетелем множества 
забавных сцен с участием наших свер- 
стников. Первые любовные истории, 
игра в прятки с применением заклина- 
ния невидимости, шутки, байки, выс- 

тупление самопальной рок-груп- 
| пы... Не отстают от детей и 


i} взрослые: чего стоит нас- 


тавник Oleander - воин- 
ственный милитарист, ти- 
г вый пичный инструктор из всех 
шутеров, который не уме- 
/ о ет разговаривать иначе, 
как на повышенных тонах 
(одна из любимых фраз вояки 
"Mentalis uber alles!" как нельзя луч- 
ше описывает его сущность). А 
ведь есть еще вечно невоз- 
> мутимый псайконавт Sasha 
Мет, чьи вырвавшиеся из- 


\ 
\ 








Сколько раз в жизни ошибается сапер, мы знаем, 


а вот сколько раз ошибается псайконавт? 


. > = ., 
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Иногда умение читать чужие мысли может стать причиной весьма интересных открытий 


под контроля эмоции однажды чуть не 
погубили главного героя, заводная Milla 
Уоде[о с дискотекой вместо мозгов, 
чудаковатый агент Cruller, советы кото- 
рого не единожды помогут нам во вре- 
мя странствий по... 


...чуному сознанию 
Основной вид деятельности псайконавта 
- это инспекция содержимого черепной 
коробки потенциально опасных субъек- 
тов. Конечно, и в реальном мире любой 
псайкер представляет собой ценную 
боевую единицу, однако, лишь попав в 
мозг какого-нибудь социально опасно- 
го негодяя, он может развернуться по 
полной программе, а заодно и превра- 
тить закоренелого преступника в ми- 
лейшего человека. Проведет, так ска- 
зать, окончательный анализ. 

Путешествовать по чужим тайникам 
Razputin’ у придется часто. И если пона- 
чалу это будут миры инструкторов, в 
которых герой познает основы мастер- 
ства, то в дальнейшем нас ждут такие 
сумасброды, что любой психиатр уда- 
вился бы от зависти. Причем не факт, 
что это люди: один из самых оригиналь- 
ных уровней в игре - это мозг гиган- 
тской злобной рыбы, чьи размеры и 
плохой норов были не замыслом мате- 
ри природы, а следствием хирургичес- 
кого вмешательства субъекта с просро- 
ченной врачебной лицензией. Рыба, 
кстати сказать, Razputin'a побаивается, 
ибо, прежде чем нам удастся залезть в 


» beast 
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пони ая почем знаю? 


ее сознание, акробату-телепату при- 
дется собственноручно убедить ее в 
правоте поговорки "мал клоп, да во- 
нюч" (то бишь настучать по жабрам). 

Что мы видим в ее голове: Порто- 
вый мегаполис, населенный рыбами, 
точными копиями нашей пациентки! А 
как же в нем выглядит Razputin? Как ги- 
гантский монстр в огромных очках (лет- 
ные очки - "консервы" - обязательная 
черта костюма нашего героя и в пов- 
седневной жизни). 





Кто сказал: "Какое мерзкое чудовище?" 
-— ee Постыдились бы, все-таки ведь перед вами девушка 
с романтичным именем Линда 








140 





Ox уж эти дети, куда Bac дети! | 


Завидев такое чудо, рыбы-поли- 
цейские, рыбы-домохозяйки разбегут- 
ся прочь с криками о помощи. А что ос- 
тается нам? Да то же, что и любому 
уважающему себя монстру: крушить 
дома ("Oh, my shop!" - крикнет одна 
домохозяйка), пинать выехавшую на пе- 
рехват Razputin' у бронетехнику ("Oh, 
my tank!" - крикнет другая)... 


Что еще? 
А ведь, кроме этого, нас ждет мозг 
больного, возомнившего себя Наполео- 
ном, в котором герою придется сыг- 
рать партию в варгейм с известным 
корсиканцем. Будет и мозг актрисы; 
мозг охранника, напоминаю- 
щий праздник тотальной слеж- 
ки всех за всеми; мозг главно- 
го негодяя, да и мозг само- 
го Razputin'a нам тоже 
придется посетить (борьба 
с собственными страхами и 
заскоками одна из самых 
страшных и суровых - ив 
этом, наверное, заклю- 
чается скрытая филосо- 
фия игры). 

Но описать все те 
чудеса, которые мы 


< 
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встретим, значит совершить небывалое 
по жестокости преступление против че- 
ловечности. А поэтому давайте лучше 
поговорим о чем-нибудь другом: напри- 
мер, о специальных возможностях Raz- 
putin'a. Следует сказать, что доступны 
они становятся не сразу: первое из вось- 
ми умений (Marksmanship - стрельба 3a- 
рядами умственной энергии) появляется 
у нас только после посещения второго 
мира. Причем, что интересно, кажущая- 
ся поначалу панацеей эта самая стрельба 
к концу игры становится одним из самых 
бесполезных навыков, уступая свое мес- 
то столь геймплейно чуждым пона- 
чалу Shield, Telekinesis и 
Invisibility. 
С умениями напрямую 
связана и адвентюрная сос- 
тавляющая этой игры. 
Сказать, что 
Psychonauts направ- 
лена исключительно на 
привычную для аркад бо- 
евку и прыжки, было бы 
несправедливо. Во-пер- 
вых, девелоперы раски- 
дали по уровням при- 
личное число пазлов, 
суть которых зак- 

лючается в сво- 
евременном приме- 

нении какого-нибудь навыка. Голово- 

ломки получились, может, ине сложны- 
ми, но уж точно не элементарными. 
Спасибо хоть, что агент Сгийег, 
эйнштейноподобный старичок, практи- 
чески всегда может помочь нам дель- 
ным советом, ато, ей-богу, пришлось 
бы писать солюшн. 

А в дополнение к пазлам стоит от- 
нести воистину шедевры авторской 
мысли - битвы с боссами (ну, какая же 
аркада да без боссов?). Здесь при убий- 
стве очередного меганегодяя приходит- 
ся проявлять не только чудеса ловкости, 
но и смекалки. В частности, это касается 






подбора спецумений. Дело в том, что 


из восьми возможных навыков мы мо- 
жем подвесить на горячие клавиши (чи- 
тай "сделать доступными для использо- 
вания”) всего лишь три из них, а при 
крупных стычках частенько приходится 
использовать наш запас по полной прог- 
рамме. Тут есть повод в очередной раз 
сказать спасибо Cruller'y за советы, а за- 
одно и разработчикам за очень удобное 
управление. За использование навыков в 
Psychonauts отвечает правая кнопка мы- 
ши и клавиши "О" и "Е". Добавьте к это- 
му удар кулаком при помощи левой 
кнопки, классическую WASD раскладку 
при движении, "прыжковый" пробел и 
также функциональные клавиши Shift и 
"F" - вот и список всех премудростей. 
На практике получилось очень эргоно- 
мично и удобно. 


Хватай, а то убежит! 
Отдельно надо похвалить графику и звук 
игры. Конечно, современные машины 
способны выдавать и более красивые 
пейзажи, а гений музыкантов - более 
изящный саундтрек (а вот более качест- 
венную озвучку диалогов представить 
вряд ли возможно). Но то, что есть, - 
это практически идеальная форма для 
практически идеального содержания. 
Поверьте, это не просто красивый обо- 
рот: те пять дисков, на которых распола- 
гается игра (пять дисков, виданное ли со 
времен Baldur's Gate дело!) - это ворота 
в потрясающую вселенную. Нам давно 
так не срывало крышу, наверное, со 
времен Armed & Dangerous и вряд ли 
скоро сорвет снова. А посему, как гово- 
рится: "Не проходите мимо!" 


РЕЙТИНГ 
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3 ННанр Экономическая стратегия Издатель Valusoft Разработчик Black Lantern Studios Рекомендуется Pentium Ill 1 ГГц, 256 M6 RAM 


Количество дисков 1 CD Сайт www.valusoft.com 


Когда-то Сид Мейер недогадливо ос- 
тавил слово "tycoon" без заветного 
значка ТМ, и вместо того, чтобы стать 
символом качественных менеджеров, 
оно постепенно превратилось в сино- 
ним низкопробной экономической 
стратегии. Низкопробная - это не обя- 
зательно значит "плохая", но, практи- 
чески всегда означает "некачествен- 
ная". Tabloid Tycoon, увы, He исклю- 
чение. 

А ведь было время, когда даже 
юмористические менеджеры могли 
рассматриваться как обучающие 
программы, знакомящие с разными 
отраслями народного хозяйства. Эда- 
кие компьютерные воплощения рома- 
нов Артура Хейли, неплохо друг дру- 
га дополняющие. И уж в любом слу- 
чае чисто экономические задачи, ко- 
торые ставились перед игроком, с 
кондачка было решить ой как непрос- 
то. Но те времена не то, чтобы совсем 
позади, но для большей части разра- 
ботчиков уже явно миновали. 

В том числе и для Black Lantern 
Studios. А жаль, ведь тема-то доволь- 
но незатасканная: руководство сред- 
ством массовой информации (вспоми- 
наете "Сим НИМ", появление которо- 
го наша дорогая редакция предсказы- 
вала уже несколько лет назад?). Уточ- 
ним - управляете вы, фактически, 
средством дезинформации, дешевым 
сенсационным таблоидом, гоняющим- 
ся за фотографиями НЛО и голых 
бритниспирсов. 

Нельзя сказать, что получилось 
абсолютно плохо. Причем практичес- 
ки не раздражает спартанское 
оформление - это же не шутер, чтобы 
растопыривать во все стороны тысячи 
полигонов; хотя чуть больше разнооб- 
разия в, допустим, изображении фи- 
зиономий персонала, не помешало бы. 
Все стандартно: нанимаете журна- 
листов и фотографов, выдаете зада- 


$ Выпущенный номер можно рассмотреть отдельно и даже повесить в интернет 
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Андрей "Pirx" Алаев 


Somebody has broken out the Satellite Two 
Be very careful: that may be you, you, you... 
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@ Как я и предупреждал, оформление спартанское 
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ние, а в конце недели сводите номер 
из их наработок. Истории они творят 
в зависимости от способностей, и 
вполне естественно, что серьезные то- 
варищи с опытом работы стоят боль- 
ших денег и идут к вам на работу 
только после приобретения вашей га- 
зетенкой некоторой известности. 
Каждая статья оценивается по четы- 
рем показателям, плюс имеется еще 
крайне важный параметр "правдивос- 
ти"; чем он выше, тем меньше вероят- 
ность судебного процесса и тем паче 
неблагоприятного его исхода. 
Предполагается, что рутину подго- 
товки номера за номером будут скра- 
шивать периодически вручаемые при- 
зы за особые заслуги перед желтой 
прессой, борьба с конкурентами, чаще 
всего сводящаяся к подсыпанию пурге- 
на в их пищу и небольшие возможнос- 
ти по апгрейду здания, оборудования и 
распитирению самой газеты. Ну и тому 
подобные маленькие радости. Увы, ни- 
какого разнообразия они не вносят. 
Проблема даже не в том, что каж- 
дую игровую неделю процесс повто- 
ряется без каких-либо серьезных из- 
менений. Проблема в том, что никаких 
проблем на пути охотников за сенса- 
циями не встречается. Круговорот 
журналистов в таблоиде с каждым 
разом приносит все большие деньги, 
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Carmen gains a ton of weight -- Gets рай in sumo movie. 


| A Russian midget reported that Carmen has gained 666 pounds. Carmen, who 

| | wants to be an action star, will star in the upcoming sumo movie Star Wars Ill 
When asked for comment, Officer Pobsteshny said “For the last time, my mother 
was not a shushpanchick. | am just hairy.” Overheard on the scene: “the KGB is 
so much better than the Marines. They give you a free microwave owen when you 


enlist.” 


Japan annexes Hell -- Plans on taxing residents! 

In a bizarre announcement, high-ranking officials from Gaming World Navigator 
announced that Japan has annexed Hell. Mayor Boyko believes that taxes 
collected from Hell could help pay for 1,000,000 new blue Lancers. When asked 
for comment, Officer Rifle said “In 5 years on the force, I've never seen this.” 
Expert Alaev testified that blue Lancers do indeed shop at Sedmoy Continent. 
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& Нередко пара-тройка репортеров носят 
одно и TO Же лицо 


часть из которых идет на развитие 
бизнеса, а часть оседает в вашем кар- 
мане, ибо возможности для трат ми- 
нимальны. Клик-клик мышкой, клик- 
клик еще раз, и очередная игровая 
неделя минула, и очередной номер бь- 
ет рекорды продаж. Клик-клик, пока 
не заснещь. 

Обидно, знаете ли. Хорошая тема, 
неплохая местами задумка, даже ис- 
полнение не без огонька: к каждой 
случайной новости имеется генериру- 
емый текст (который игрок частично 
может редактировать) и иллюстра- 
ция. Более того, есть отдельная прог- 
рамма для генерации новостей с воз- 
можностью импорта собственных кар- 
тинок. То есть авторы действительно 
пытались сделать что-то, что будет 
хотя бы забавным. Жаль, что благие 
намерения в очередной раз привели 
группу заблудших душ к закономер- 
ному итогу, а всех нас - ко вполне 
ожидаемому рейтингу. 

Подобное сейчас происходит с ме- 
неджерами все чаще и чаще. А жаль, 
ведь это поистине уникальный жанр. 
Любая игра позволяет нам стать кем- 
то, кем мы в реальной жизни не явля- 
емся и являться не можем, причем 
кем-то исключительным: гонщиком 
Формулы-1, наемным убийцей, Ma- 
гом-трансвеститом или императором 
галактики. И только экономические 
стратегии предлагают нам до мозолей 
банальную и скучную роль управлен- 
ца - плоть от плоти реального мира, 
винтик нашей всепланетной машины, 
маленький большой человек. 

Но когда падает качество, вся эта 
диалектическая поэзия не то что 
идет, а просто бежит лесом. Грустно, 
господа. 
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тоит только окинуть Empire Earth 2 мимолетным взглядом, как на 
ум приходит салат Оливье. Нет, не тот знакомый всем нам с детства 
продукт, а первоначальный вариант, в который, помимо прочего, 
входили рябчики, паюсная икра, раки, каперсы, пикули, телячий язык и 
яйца вкрутую. То есть в наличии множество деликатесных, а то и просто 
экзотических продуктов, а как их употребить совместно - не представля- 


























ешь. Рискую прослыть казуалом, но все-таки скажу, что Оливье и RTS A 
предпочитаю в том виде, в котором они популярны во всем мире. Так, 
по крайней мере, понятно, с какой стороны начинать их есть. 


Такое ощущение, что Mad Doc полу- 
чили от Vivendi карт-бланш и взя- 
лись создавать "Игру Нашей Мечты". 
ИНМ - это такая ловушка, в которую 
хотя бы один раз в жизни должен по- 
пасть каждый девелопер. Оно ведь 
как обычно бывает: то не хватает вре- 
мени, то рынок не готов, то движок не 
позволяет реализовать... А душе хо- 
чется чего-то такого, светлого и боль- 
moro. И вот однажды издатель, мах- 
нув рукой, говорит: "A, черт с вами! 
Делайте, что хотите!" Тут-то разра- 
ботчики и садятся в лужу под назва- 
нием ИНМ. Почему у одних это полу- 
чается изящно, а у других нелепо - 
вопрос второй. Главное, что все игры, 
вобравшие в себя мечты разработчи- 
ков об идеальном, были непонятны 
массам и неудобны в обращении. Tak 
произошло с Black & White, так слу- 
чилось с Агсапит, так будет ис 
Empire Earth 2. 


Это не ial конечно, но тоже жарковато 
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Пили, ели - веселились... 

Жанр RTS в последние годы скаты- 
вался в киберспортивный маразм, 
превращаясь в ювелирную возню с 
двумя десятками юнитов на фоне 
строительства базы под девизом "Пя- 
тилетку за три года". Многим это не 
по нутру, им хочется поиграть в игру, 
в которой стратегии больше, чем ре- 
алтайма. Однако же попытка сделать 
RTS помасштабнее, чем Warcraft, на- 
тыкается на массу технических проб- 
лем, бороться с которыми как раз и 
взялись в Mad Doc. 

Надо отдать им должное - многие 
решения оригинальны и достойны 
похвалы. Например, помимо традици- 
онной миникарты, предусмотрено ок- 
но picture-in-picture, в котором можно 
посмотреть, что творится в шести 
важных точках. Очень понравился 
интерфейс управления хозяйством: 
на отдельной карте нанесены все дос- 
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Продовольственные кусты с красными плодами 
украдены из AoE безо всякого стеснения 
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тупные ресурсы, специальная панель 
показывает, сколько народу занято 
добычей каждого из них. Перемещать 
рабочих можно, кликая курсором по 
тому или иному ресурсу.Просто и 
удобно. 

В области геймплея не все так 
удачно, но задумки весьма любопыт- 
ные. На базовый геймплей первой 
части, которую кратко можно охарак- 
теризовать как попытку перенести 
"Цивилизацию" в реалтайм, наложено 
несколько новых интересных фич. Во- 
первых, появились военные планы. 
Можно нарисовать на карте план бу- 
дущей войны, указав направления ос- 
новных ударов и их цели, отослать 
этот план союзнику (в том числе и Al), 
и дружественные войска поддержат 
вас именно так, как было задумано. 
Если, конечно, предложенный вами 
план будет одобрен генштабом союз- 
ного государства. Во-вторых, есть 


Гримасы истории: ракетные аби Лихо ава ae ec бастионы 
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возможность дать войскам команды с 
отсрочкой выполнения. Таким обра- 
зом можно тщательно распланиро- 
вать военную кампанию, раздать 
юнитам указания, а потом нажать 
секретную кнопку и запустить однов- 
ременную атаку на нескольких нап- 
равлениях. В-третьих, EE2 располага- 
ет самой детальной дипломатической 
системой из встречавшихся мне в 
ВТБ. При заключении любого согла- 
шения можно оговорить не только от- 
ношения государств, но и погранич- 
ную политику, время действия дого- 
вора, условия его расторжения, раз- 
личные экономические аспекты типа 
контрибуций и аннексий. Расплачи- 
ваться за мир можно не только ресур- 
сами и землей, в качестве платежа 
сгодятся и юниты. 

Казалось бы, картина маслом по 
хлебу: бутерброд оригинальных фи- 
шек, сдобренный масштабностью ос- 
новной идеи провести игрока 
a через все эпохи развития чело- 
1 вечества, от каменного века 
до цифрового. Однако же, 
как говорит- 
ся, видит 
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Противник He ВИДИТ, как мои катапульты разносят его базу. 
Вот это я понимаю, это честный расчет поля зрения! 
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...Подсчитали - прослезились 
Перегруженность ЕЕ2 разнообразны- 
ми деталями порождает проблемы с 
управлением. В геаате-файле описа- 
но 488 комбинаций клавии!! Столько 
нет даже в самых навороченных симу- 
ляторах, которые славятся слож- 
ностью управления. Глядя на интер- 
фейс EE2, чувствуешь себя пригла- 
шенным на званный обед в какое-ни- 
будь британское посольство. Слева от 
тебя лежат два десятка различных 
ложек и вилок, справа - дюжина но- 
жей, а позади тарелки - нечто неверо- 
ятное, напоминающее стоматологичес- 
кие щипцы. И вот на тарелке уже вов- 
сю ползают и перестреливаются юни- 
ты, а ты сидишь и лихорадочно сооб- 
ражаетть, какую взять вилку, чтобы 
не опозориться. Оказывается, что тол- 
ку от шести Р1Р-камер ни на грош, 
поскольку видеть все и везде успевать 
- это не одно и то же. Великолепная, 
казалось бы, идея с военными плана- 
ми на поверку оказывается нерабочей. 
Во-первых, RTS - это не тот жанр, где 
можно открыть карту и минут пять 
что-то там рисовать. Пока набросаешь 
план военной операции, воевать уже 
либо нечем, либо не с кем. Во-вторых, 
если ваш план не принят с первого ра- 
за, то реализовать его вряд ли удаст- 
ся: ситуация в RTS-mupe меняется 
быстрее, чем достигаются соглашения. 
Удобнее и проще договориться в чате: 
там, по крайней мере, не теряешь 
контроля за ситуацией. Возможность 
строить дороги и мосты также не вос- 
требована. Мосты, положим, я строил, 
а вот дороги - никогда. Смена времен 
года - это вообще вредительство. С 
приходом зимы экран застилают тучи, 
и минуты три реального времени со- 
вершенно невозможно увидеть, кто 

это там громит твою базу. Посему 

весна - традиционное время восста- 
новительных работ. 

С идеей смены эпох тоже не 

все гладко. Всего их предусмот- 

рено пятнадцать. Каждая эпоха 
может быть достигнута по изу- 
чению шести из двенадцати те- 
кущих технологий. Смысл та- 
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я попадая в юнит или строение, 
наносит ему небольшой ущерб 
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кой, что, опередив Ha 
две эпохи противника, 
можно гарантированно 
вынести всю его оборону 
и армию группой из 10-15 
юнитов. Вы просто не предс- 
тавляете себе, что способна 
натворить батарея само- 
ходных орудий на терри- 
тории неприятеля, не ус- 
певшего перейти в инду- 
стриальную эпоху. В итоге, 
мультиплеер и скирмиш превраща- 
ются в бешенную технологическую 
гонку. В сингле это дело аккуратно 
обошли, разбив кампании на отдель- 
ные главы, каждая из которых огра- 
ничена одной эпохой. Кроме того, у 
разработчиков довольно оригинальное 
понимание традиционной системы 
"камень-ножницы-бумага". Пехота, 
кавалерия и артиллерия поделены на 
легкую и тяжелую. Каждый из видов 
имеет преимущество перед двумя 
другими подвидами, у морских и воз- 
душных юнитов - отдельная свадьба. 
Когда это все сталкивается на поле 
боя и расползается, кто в лес, кто по 
дрова (кстати, проблемы с пасфайн- 
дингом у местных юнитов серьезней- 
шие), то просто руки опускаются. Од- 
ним словом - неразбериха, и никаки- 
ми формациями ее не упорядочить. 

Винить разработчиков Empire 
Earth 2 не в чем. Они хотели, как луч- 
ше, и честно старались сделать боль- 
шую, глубокую, масштабную страте- 
гию. Надо признать, что местами у 
них это получилось, но в целом EE2 - 
далеко не шедевр. Что ж, они попали 
в традиционную ловушку имени "Иг- 
ры Нашей Мечты", в которую хотя бы 
один раз в жизни должен угодить 
каждый девелопер. Будем надеяться, 
что эта неприятность с ними больше 
не повторится. 
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удя по информации, которую мы получаем с экранов телевизоров 

и из других источников, после ядерной катастрофы выживут толь- 

ко жители пустынной части США, в то время как весь остальной 
мир помрет в едином порыве. Вот и собралась вокруг американских гор 
и пустынь всякая шваль, желающая померяться силами и поддержать 
видимость закона на отдельно взятой территории. 


Ничего неожиданного. Пыль, проника- 
ющая через любой материал и посто- 
янно скрипящая на зубах. Свалки же- 
лезного хлама и безбашенные парни, 
готовые порвать любого, кто способен 
выпрямить средний палец правой ру- 
ки. Ну и, разумеется, железные кони, 
собранные или доведенные до ума в 
жутких полевых условиях и оттого 
похожие на хорошо вооруженных ме- 
ханизированных скарабеев-инвалидов 
на креслах-каталках. Обычный апока- 
липсис в обычной американской (быв- 


шей, разумеется) глубинке. Банда на 
банде и бандой погоняет. 

Живут себе славные Койоты, сни- 
мающие уголок в жуткой пустыне и 
работающие на человека, подозри- 
тельно напоминающего китайского 
мандарина. Никому они не мешают, и, 
даже наоборот, вожак Койотов, кру- 
той паренек по имени Брэд, по добро- 
те душевной помогает старому китай- 
цу поддерживать порядок на вверен- 
ной ему территории. Встретившись с 
Джейн, он теряет рассудок от любви, 
а когда ее увозят, у него и вовсе сно- 
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А мы пойдем Ha се-е-евер!.. 


Табаки из м/ф "Маугли" 
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Нанр RTS Издатель 1С Разработчик ARISE Рекомендуется Pentium Ш 1000 МГц, 128 M6 КАМ, видеокарта 32 M6 Количество дисков 2 CD Сайт games.ic.ru/desert_law 


сит башню. Разумеется, бравым пар- 
ням нужен только повод, и вот уже 
пошла потеха. 


Стоит только начать игру, как сразу 
понимаешь, что это не совсем обычная 
стратежка. Но и тактикой а-ля "Ком- 
мандос" тут не пахнет - налицо эдакая 
смесь RTS и ВРС. При виде сверху это 
самая настоящая стратегия. Резино- 
вая рамка, куча юнитов, готовых ки- 
нуться в атаку. А с другой стороны, 
вроде бы и ролевуха. Тут есть семь 
главных персонажей, у каждого ка- 
кие-то атрибуты, причем уникальны- 
ми их назвать нельзя, одна куча на 
всех, и берет оттуда каждый столько, 
сколько сможет зачерпнуть. Только 
вот одна беда - вы все равно не може- 
те влиять на приобретение скиллов, по 
достижении героем очередного уровня 
он просто становится чуточку круче. 
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КОЙОТЫ: 


@ Ха! Теперь-то мы знаем, что такое апокалипсис! 
Это большая автомобильная свалка! 


Быстрее ездит, шустрее перезаряжа- 
ется и так далее. Но это проходит как- 
то мимо нас, и собственная неспособ- 
ность повлиять на общую картину 
приводит в раздражение. Ни тебе 
скиллпойнтов, ни умений. Есть какой- 
то там герой, у него есть какие-то там 
атрибуты и все. Игрок полностью вы- 
веден из процесса, на его долю оста- 
лись только мышиные клики и клави- 
атура. Спрашивается, какой смысл 
вносить в игру ролевые элементы, ко- 
торыми нельзя распорядиться? 

Сам процесс состоит из ряда после- 
довательных миссий, соединенных од- 
ним сюжетом. Об управлении ресурса- 
ми забудьте, на каждый раунд выдает- 
ся определенное количество боевых 
единиц, потеряв которые, вы можете 
забыть о благополучном завершении 
миссии. Также печальный финал ожи- 
дает игрока в случае, если он потерял 
любого из героев. А поводов для потерь 
более чем достаточно. В каждой мис- 
сии хорошим парням противостоят 
превосходящие силы противника, и, 
казалось бы, только гений тактики 
сможет выстоять. Ан нет, это не очень 
трудно, главное - расположить свои 
силы в стратегически важных точках, 
которые вы обязательно найдете, об- 
ломавшись после пяти-шести раундов. 

Тяжелее всего переместиться в 
эти точки. Скажем сразу, задача это 
совсем не тривиальная, потому что 
средний уровень IQ водителей He пре- 
вышает средний же уровень образо- 
ванности среди черепах. Они так же 
бестолково крутятся на месте и пыта- 
ются объехать ровное место через Се- 
верный полюс. Если вы хотите, чтобы 
механик отремонтировал машину, 
нужно смириться с тем, что он может 
сделать это, только в единственном 
положении по отношению к своей 
жертве. И в поисках этой позиции он 
способен объехать весь отряд, споты- 
каясь о каждый автомобиль. 

О том, что каждый механизиро- 
ванный юнит, а их моделей в игре бо- 
лее сорока, имеет свои параметры, 


даже и говорить не стоит. А атрибуты | 
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& И остались в живых только старик со старухой... 


тересуют, потому что "Койоты" - в 
первую очередь битва техники, а не 
людей. Печально, но один крошечный 
солдатик совершенно не способен на- 
нести серьезный урон, а большими 
отрядами тут и не пахнет. 

Еще одной ролевой составляющей 
игры являются квесты. Как правило, 
это небольшие задания, получаемые 
от неписей, разбросанных по всей 
карте. Вы можете найти их, а можете 
пройти мимо, не заметив их присут- 
ствия, либо просто забыть об этом. 
Чаще всего призом служит какой-ни- 
будь навороченный (разумеется, по 
местным понятиям) автомобиль с 
Большой Пушкой. 

А вот и все. Больше рассказывать, 
собственно, не о чем. Игра представ- 
ляет собой унылую комбинацию мы- 
шиных кликов и стука по клавиатуре. 
Никакого простора для тактического 
мышления. Никакого, даже жалкого, 
подобия умного АТ. Построил друзей в 
ряд, вытянул вражескую технику на 
себя и отвесил плюх сколько надо. И 
так с начала до конца. 


Что-то в глаз попало 
Движок "Блицкрига" - отменная шту- 
ка, думаю, с этим согласится каждый. 
Поэтому картинку в игре иначе, как 
красивой, не назовешь. Дымок, пыль 
из-под колес, отдача от Больших Пу- 
шек, установленных на "лендроверах " 
и "гранд-чероки" - все это радует сра- 
зу и наповал. Единственный неваж- 
ный момент состоит в том, что игра со- 
вершенно не приспособлена для соз- 
дания скриншотов. Нет, клавиша соот- 
ветствующая есть, но все скрины по- 
лучаются одинаковыми и какими-то 
пресными. 

А впромежутках между миссиями 
- целый ряд картинок, призванных 
ввести игрока в курс дела, что же 
здесь происходит на самом деле. Кар- 
тинки красивы, герои симпатичны, 
над головами облачка с текстом, все 
это изо всех сил пытается стать похо- 
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нения, хорошим художником, KOTO- 
рый, к сожалению, не в ладах с ко- 
миксами. Жаль. 

Неважно дела обстоят и с озвуч- 
кой. Если в период выполнения мис- 
сии к звуку не придерешься, то в про- 
цессе прокручивания слайд-шоу воз- 
никают стойкие отрицательные эмо- 
ции. Скажите, как, по-вашему, дол- 
жен говорить старый жирный китаец? 
По-нашему, если он говорит по-рус- 
ски, то у него должен быть хотя бы 
акцент, не говоря уж о том, что у го- 
лоса тоже должен быть возраст. В ре- 
зультате половина героев говорит чу- 
жими голосами, из-за чего слушать 
другую половину не хочется. 

Радует только несложный интер- 
фейс. Ничего лишнего, все в духе ны- 
нешних времен. Управлять удобно, за 
что разработчикам отдельное спасибо. 
А впрочем, искушенный игрок дол- 
жен воспринимать это как само собой 
разумеющееся, на то он и профи. 


Вспышка слева. Постскриптум 
Игра не тянет на постапокалиптичес- 
кий шедевр. Американская пустыня 
сделана неплохо, но над ней висит, 
покачиваясь и переливаясь разными 
красками, большое "НО". Где атмос- 
фера? Где "Безумный Макс"? Где 
чертовы мутанты? 

На наш взгляд, стоило бы забить 
на стратегическую составляющую и 
сильнее развить ролевую, от этого 
"Койоты" только выиграли бы. Разра- 
ботчики не сочли за труд выложить 
на сайте игры кучу красивых историй 
об этом мире и его героях, только вот 
как-то тускло это звучит, практичес- 
ки без привязки к игре. Стратегия 
поставлена во главу угла, причем соз- 
дается впечатление, что апокалипсис 
прошел, но не зацепил банду Койотов 
даже краем. Красивенько, но скучно. 
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Пусть у тебя будут крепости, но если народ возненавидит тебя, 
они не принесут тебе никакой пользы. 
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ы еще не забыли, когда в последний раз были лордом-владетелем 
обширных земель и роскошного замка, обнесенного мощной крепо- 
стной стеной? Если память об этих денечках вас покинула, то сей- 


час самое время ее освежить и показать свой умище богатырский и взор 
ястребиный. Эх, раззудись плечо, размахнись рука, распрямись мозги ... 


Мы новый дом построим 
Тоска по зелено-красно-бурыми чело- 
вечкам и следам их хозяйственной де- 
ятельности еще не достигла кульми- 
нации, голод по средневековым вой- 
нам все-таки периодически утолялся 
разными интересными поделками, но 
рыцари мотыги и требушета все рав- 
но пищали от радости, заполучив в 
свои лапки долгожданную коробочку. 
Ведь она олицетворяла собой тот 
затхлый дух каменных могил, прочу- 
вствовать который смогут лишь изб- 
ранные. 

Итак, что у нас на выходе... В две- 
ри ломится куча невоспитанных лор- 
дов, наперебой выкрикивающих не- 
потребные лозунги и размахивающих 
шарфами своих избранниц, за их спи- 
ной - толпа грязнющих пейзан, вос- 
хваляющих своего господина, а на го- 
ризонте растворяющийся в дымке 
донжон, в подвалах которого тлеют 
кости спрайтовых предков. Благодать 
божья... 

Правда, чаще всего крестьяне ко- 
пошатся вокруг замка, в котором жи- 
вет и здравствует правитель-марио- 
нетка, способный кричать "Ура!" с 
зубчатых бастионов и решать, что 
лучше: пойти войной на соседа или 
же поучаствовать в борьбе за лучшую 
головку сыра в этом сезоне. Ему нуж- 
но подумать, где и каким образом на 
стенах замка расположить катапуль- 
ты и лучников, ведь доверять соседям 
- себя не уважать. И пусть сообразит, 
наконец, сколько солдат способен про- 
кормить средний феод. Вот такие не- 
большие проблемки. 
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Проблема №1. Бытовуха 
После того, как построено жилище 
для главгероя, наступает страдная 
пора строителя рыцаризма в отдельно 
взятом графстве. Много воды утекло с 
тех пор, когда строительство ограни- 
чивалось лишь небольшим числом из- 
бушек. Ныне коровника и оружейных 
мастерских недостаточно, одних толь- 
ко продуктовых и производственных 
лавок больше десятка, а уж образцов 
для военно-промышленного комплек- 
са наберется в разы больше. И все это 
надо холить и лелеять, ведь от этого 
зависит благосостояние лорда. 

Временами население начинает 
воровать, пробивая дыру в бюджете. 
Подкрадется такой крестьянин, аки 
тать в ночи, и стащит жратвы мешок, 
а после этого вся деревня на урезан- 
ный паек садится. А посему, чтобы 
народ не расслаблялся, разработчики 
придумали целую кучу увеселитель- 
ных принадлежностей, начиная с ды- 
бы и заканчивая приспособлениями 
для колесования, не забыв на скорую 


руку слепить здание суда и тюрьму. И 


ладно, если б таких штучек была 
только парочка, их ведь гораздо боль- 


$ Эта деревенька - начало большой крепости 


} 
о 
Аим а 


ше, что наводит на мрачные мысли о 
хобби некоторых гейм-дизайнеров. И 
все это входит в так называемые 
"замковые строения", направленные 
на подъем патриотических чувств у 
народа. 

Помимо денег, столь необходимых 
для процветания замка, владетель за- 
рабатывает еще и очки популярности, 
на которые он приобретает соседние 
деревеньки. После того, как жители 
таких селений попадают под влияние 
нашего лорда, они продолжают жить 
своей жизнью, платя налоги и время 
от времени отправляя в замок про- 
дукты и товары. Как только ваша по- 
пулярность скатится ниже пятидеся- 
ти процентов, народ начнет бежать и, 
чем дальше, тем быстрее. 

Но, самое главное, что игра изна- 
чально заточена под чистую войну. 
Взятие замков, штурм стен, бла-бла- 
бла и все такое. Так, спрашивается, на 


$ - Эй, придурок, ну и куда ты прешь? Осади 
лошадку! 














WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Stronghold 2 


ae 


Pir heh ty Wik . 
¥ 7 тя ея oh rE 
Ma . Bet iy a Re, 


a ee 


a Вот такой получился симпатичный донжончик 


р  ————— до : 


(ff, 4 & Ps 
MA 6 ee 








ним, что хочет 


кой черт мне сдались местные ассени- 
заторы и полицейские? Дайте мне ка- 
тапульты, толпу вооруженных вила- 
ми мужиков-лапотников и десяток 
рыцарей, которые будут рулить этой 
толпой, поставьте стенку и скажите, 
что за ней ожидает принцесса. Вот 
это, я понимаю, экшн. 


Проблема №2. Война - мать родна 
Несмотря на вышесказанное, места 
для маневра игроку остается доволь- 
но много, можно выбирать, в какую 
сторону двигаться. Вождем всех наро- 
дов стать, конечно, предпочтительнее, 
поскольку эта игра все-таки о взятии 
крепостей. Лучше всего схватить в 
зубы меч и погнать пеонов сооружать 
катапульты, вязать снопы и строить 
приставные лестницы. А потом толпу 
более-менее обученных воинов пог- 
нать на стены в надежде, что вражес- 
кие лучники промахнутся, а копье- 
носцы-ротозеи не заметят концов 
лестницы, торчащей из-за зубцов 
крепостной стены. 

А потом удивляйся, почему из 
двух десятков лестниц к моменту под- 
хода пехоты осталась только одна, а 
самих ратников - полторы калеки, ко- 
торые к тому же умирают в страшных 
муках, едва поднявшись на стену. И 
требушет твой рассыпался в пыль 
после попадания сотни стрел. Послед- 
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нее, кстати, полный бред, но, тем не 
менее, так и есть. 

Методы ведения осады нисколько 
не изменились. Подгоняем тяжелую 
артиллерию и начинаем издали са- 
дить по стенам. В это время хорошо 
подготовленная группа инженеров 
прокладывает гати через болото с 
противоположной стороны замка, и 
толпа страждущих под градом стрел 
заполняет лестницы на стенах. Доб- 
рался до флага, и замок твой. 

Разнообразием войска не блещут, 
да и какое оно было в те времена... 
Арбалетчики и лучники, работающие 
на дистанции, мечники-копьеносцы и 
братья их по крови, тыкающие друг 
друга в ближнем бою, ну и, разуме- 
ется, артиллерия нескольких видов. 
Много ли для счастья надо? Особенно 
дуракам-солдатам, которые могут 
стоять рядом и не видеть, как враги 
убивают их соратников. Лучники, на- 
чав обстрел, утихают сразу же, как 
цель выйдет из сектора. Не помогают 
ни формации, ни три ступени агрес- 
сивности, на которые можно поднять 
войска. Практически каждым юни- 
том надо рулить индивидуально. 
Можно ведь было организовать уп- 
равление на уровне отрядов, как это 
реализовано во многих играх, но раз- 
работчики почему-то думают, что ге- 
нералы отдавали команды каждому 
солдату в отдельности. Такой грех 
непростителен, хотя кому-то нравит- 
ся. Единственный праздник - наблю- 
дать войну и мир на небольшом рас- 
стоянии. Хотя и тут возникают кое- 
какие мысли... 


Проблема №3. Гвозди, забиваемые 

микроскопом 
Все действо полностью трехмеризи- 
ровано, полигонизировано и заново 
текстурировано. Скажем сразу, прог- 
ресс пошел на пользу игре, разработ- 
чики смогли показать все, что заду- 
мывали. Камера крутится во все сто- 
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роны света, опускаясь и поднимаясь 
по желанию заказчика, так что разг- 
лядеть можно каждую деталь, а их 
тут полно, причем к количеству поли- 
гонов это не имеет отношения. 

Каждая фигурка в игре практи- 
чески живет. Двое на каменоломнях 
поднимают булыжники из шахты, 
третий обтесывает его, а четвертый 
стоит на подхвате с упряжкой быков, 
чтобы отвезти плиты в деревню, по 
которой ходят матери-одиночки с 
грудными детьми. Вокруг домов шас- 
тают немытые киндеры и бегают кры- 
сы, а овцевод неподалеку стрижет 
овец. 

А еще приятнее всему этому вни- 
мать. Слушать, как зубило колотит по 
камню, как орут младенцы и как сту- 
чат молотки в мастерских. Беситься, 
когда тупой крестьянин, вооружен- 
ный вилами, лениво отвечает " Yes, 
milord" и неспешно идет в нужном 
направлении. Удачно это у них выш- 
ло, без всяких задних мыслей говорю. 
Даже музыка. 

Но, сопоставив все красивости с 
геймплеем, можно сделать вывод о 
том, что использовать современное 
оптическое оборудование для забива- 
ния гвоздей как минимум не эргоно- 
мично, не говоря уже о целесообраз- 
ности. Красиво, но рота солдат в драке 
сливается в одну кучу из сотен руки 
ног. К чему детализировать бойцов, 
если все равно на экране будет бес- 
форменная толпа? 


На стены дома моего 
Игра интересна хотя бы тем, что мож- 
но попробовать свои силы во взятии 
знаменитых крепостей или просто по- 
наблюдать за жизнью крестьян того 
времени. Но разработчики погнались 
за расширением набора фич, совер- 
шенно не задумываясь о том, что слу- 
чится с геймплеем. Теперь игрок вы- 
нужден тратить больше времени на 
экономику, что сказывается на дина- 
мике игры. В результате столь долгих 
родов игра превратилась в средней ру- 
ки RTS, сдобренную изюминкой в виде 
феодальных драк за родовые замки. 
Не совсем то, чего от нее ожидали. 
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Против лома нет приема! 
Приписывается умным людям 


Окромя другого лома! 
Приписывается более умным людям 


Второй лом должен быть побольше! 
Зигмунд Фрейд 
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тро. Гантели, зарядка, договор с Канадой о поставке продоволь- 
ствия, зубная щетка, завтрак. Жена в халате, упреки, вторая же- 
на, жалобы, третья... так, нет, хватит, выгнать, уволить, издать 


указ о запрете полигамии. Поездка на работу - не забыть уточнить сос- 
тояние дел у разведки, затор, демонстрация, р-р-разогнать, партию 
запретить. Подпись - лично я. Так сказал и так будет. Обед, ох уж этот 
плов... Подчеркнуть под договором о культурном сотрудничестве с ази- 
атскими странами (приеду сам, проверю, как пельмени научились ле- 
пить). Сиеста - репортаж о шествии непобедимой армии по трем недав- 
но захваченным странам (еще бы не была непобедимой - треть бюдже- 
та нрет!). Домой с работы, тихо, темно, никого. Нет, все-таки с запре- 


том полигамии я погорячился... 


Бытует мнение, что страной может 
управлять и кухарка. Теория, конеч- 
но, интересная, только далекая от ис- 
тины, как мои тапки от Пхеньяна. И 
если раньше я ошибочность данной 
теории осознавал весьма смутно, то 
теперь имею тому неопровержимое 
доказательство - Superpower 2, гло- 
бальную стратегию, скрупулезно мо- 
делирующую геополитическое состо- 
яние современного мира. Разобраться 
и освоить эту игрушку, сразу вам ска- 
жу, не сможет ни одна кухарка, не го- 
воря уже о депутатах нашей Думы и 
руководителях тамошних партий. 


$ Одеялом лоскутным на ней... 










148 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА ИЮНЬ 2005 


Избитое ирландское рагу 
Вы устали от банальной экономической 
системы "пеончик киркой тюк, вам в 
копилку 100 голды"? Вам надоели мел- 
кие стратежки с бестолковыми сцена- 
риями о каких-то детских китайско- 
террористических альянсах? Не воп- 
рос. Вот вам реальный земной шар с 
реальными очертаниями стран, настоя- 
щими сетями дорог и практически все- 
ми стратегически важными городами 
мира. Вот вам правдивые экономичес- 
кие данные обо всех странах и полити- 
ческая обстановка в каждой из них 
(для уточнения использовалась инфор- 





мация из ООН). Вот вам борьба за ВВП, 
ядерный паритет, военные силы, дип- 
ломатия, шпионаж. Вот вам планета 
Земля на 1 января 2001 года, т.е. самый 
старт двадцать первого века. Далее все 
просто - выбирай любую страну, хоть 
Россию, хоть Сан-Томе и Принсип, и 
живи себе поживай. 

А теперь, дорогие мои, освободите 
свой разум от всего. Совсем от всего. 
Совсем-совсем. Потому что придется 


$ Это он с виду неказистый, а по Стаи - аккурат Т-90 
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SuperPower 2 
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& Если присмотреться, то среди партий можно найти и коммунистов, и "Единство", и "Яблоко"... 


вам в свою многострадальную голову 
впихнуть такое количество информа- 
ции для размышления, которое 
представить страшно. В Superpower 2 
руководство страной поделено на три 
области, три сферы руководства, 
каждая из которых обладает просто 
зубодробительным количеством наст- 
роек, слайдиков, барчиков, циферок и 
нюансиков, которые завязаны между 
собой тесной сетью взаимодействий. 
Области управления выглядят следу- 
ющим образом: политическая, воен- 
ная и экономическая. Политика, впол- 
не понятно, определяет внутреннее 
устройство государства, партийную 
систему, законы для населения и о0б- 
щий курс страны, колеблющийся от 
полнейшей демократии до абсолют- 
ной монархии. Кроме того, политика - 
это заключение неимоверного количе- 
ства договоров с ближними и дальни- 
ми соседями, вступление в различные 
международные организации, союзы 
(не только военные - есть и экономи- 
ка, и культура, и даже благотвори- 
тельность). 

Экономическая часть игры по сво- 
ей запутанности даже хуже полити- 
ческой. Тут вам не только планирова- 


$ Экономика должна быть экономной 
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ние годового бюджета с распределе- 
нием финансов государственным 
структурам в духе размазывания ма- 
ленького кусочка сливочного масла по 
здоровенной краюхе черного хлеба, 
тут вам еще и 27 отраслей производ- 
ства, выпускающих различные това- 
ры, которыми надо снабжать страну, 
а излишками торговать на мировом 
рынке. 

Военное планирование, хоть оно и 
осваивается полегче экономики и по- 
литики, выглядит тоже непросто. Ру- 
ководство войсками осуществляется 
на уровне группировок, армий, кото- 
рые могут включать в себя пехоту, а 
также наземную, воздушную или 
морскую технику. Более того, все ви- 
ды техники реальны, т.е. у России, 
скажем, из танков можно строить лю- 
бой от T-54 до Т-90. А если имеющие- 
ся не нравятся, стоит разработать 
собственный дизайн: любая техника 
обладает рядом параметров, которые 
можно навернуть, исходя из уровня 
технического прогресса страны в дан- 
ной области (сенсоры, малозамет- 
ность, скорость ходовой части и т.п.). 

Сами боевые действия ведутся 
практически без участия игрока: 
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@ Несколько иное трактование фразы "Все флаги в гости 
к нам". В правом верхнем углу флажками указаны 
противники России в этом морском конфликте 
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@ Тематических карт для отображения ситуации Ha 
глобусе, как видите, предостаточно 


просто передвигаешь группировку 
войск на вражескую территорию к та- 
кой же иконке войск противника и на 
тактическом экране выбираешь об- 
щую стратегию поведения - атаковать 
всеми силами, пулять ракетами изда- 
лека и т.д. 

Ну и, конечно, если держава ядер- 
ная, можно устроить непокорным со- 
седям натуральный фоллаут, были бы 
желание и возможность. 


Опупауэр 
По сути, Superpower 2 - это не игра. 
Это пособие для начинающих прези- 
дентов, после освоения которого нуж- 
но выдавать патент, позволяющий ру- 
ководить странами с развивающейся 
экономикой. Потому что в обычных 
стратегиях ставятся задачи, подразу- 
мевающие какие-то пути решения. 
Здесь же у игрока просто есть станда- 
ртный набор рычагов современной 
власти, а цели как таковой нет. Что 
делать? Как обустроить родную Гва- 
делупу? Какие приоритеты развития 
выбирать? Все это игрок должен ре- 
шать самостоятельно. В отличие от 
настоящих президентов (у тех хоть 
советники по всем вопросам есть), в 
Superpower 2 присутствует только 
куцый туториал. В общем, свобода 
действий во всей своей красе. 

Но почему же тогда у такой заме- 
чательной игры столь низкий рей- 
тинг? А многие ли из вас готовы очис- 
тить свой разум и стать президентом 
какой-нибудь страны со всеми ее эко- 
номическими хворями и социальными 
недугами, исцелять которые придется 
непосредственно вам? 


РЕЙТИНГ 
Игровой интерес 
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Звук и музыка 
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3 Wargame Global Star Software 


Е. 
Я долго думал, что же мне все-таки не 
понравилось в этом самом "Геттисбер- 
ге", помимо, конечно, того факта, что 
эта игра лишь бледная тень того вар- 
гейма, который восемь лет назад вы- 
пустил Сид Мейер. Размышления 
привели меня к единственному вари- 
анту ответа: это не совсем игра. Обу- 
чающий продукт, историческое посо- 
One, edutainment - да, причем все это 
вполне приличного качества. Но, увы, 
не игра, во всяком случае не варгейм 
в том смысле, который в это слово 
вкладывается. 

Казалось бы, все на месте. Тема 
более чем популярная - Гражданская 
война в США, важная веха в истории 
этой империи, причем отображается 
грандиознейшая и известнейшая бит- 
ва этой самой войны. Взят движок, ко- 
торый компания Cat Daddy Games 
уже опробовала в более глобальной 
игре на северо-южную тему, который 
доработан под нужды новой системы. 
Движок, отметим, вполне достойный и 
отвечающий современным требовани- 
ям к графическому оформлению стра- 
тегий средней руки. Взята простая и 
понятная пошаговая система. Где же 
этот, казалось бы, беспроигрышный 
рецепт перестает работать? 

Черт его знает. Для начала надо 
сказать, что образовательный блок в 
игре все-таки довольно слабый и рас- 
считан главным образом на человека, 
который мало что знает о Гражданс- 
кой войне. Хотя, надо признать, что 
набор документов весьма интересен, и 
включает не только текст Конститу- 
ции США и избранных речей Лин- 
кольна, но и конституцию Конфедера- 
ции и официальные решения законо- 
дательных органов южных штатов о 
выходе из Союза. 


$ Самоубийственная атака Пиккета с точки зрения артиллеристов-северян 





¥ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА ИЮНЬ 2005 


т 


К Onl bd ond gel 


American Civil War: Gettysburg 


ПОСЛЕДНЯЯ АТАКА п 


Cat Daddy Games 


www.catdaddygames.com/gettysburg.html 


Авторы также совершенно зря 
создали нединамическую кампанию. 
Фактически, это просто набор сцена- 
риев, посвященных ключевым стыч- 
кам сражения, разворачивающихся 
на ограниченном пространстве и с ог- 
раниченным количеством юнитов. Да- 
же обидно, что простаивает огромное 
моделированное пространство почти 
всех окрестностей Геттисберга. Кста- 
ти, не удивляйтесь тому факту, что в 
разных сценариях придется управ- 
лять войсками Юга и Севера пооче- 
редно. 

Немного расстраивает и тот факт, 
что юниты сделаны безликими. То есть 
в бой вы ведете не третий Пенсильва- 
нский пехотный полк или двенадцатый 
Виргинский конный - нет, это просто 
Union Infantry и Confederate Cavalry. 
To есть ощущение от историчности 
происходящего сразу режется попо- 
лам. При этом авторы не стали замора- 
чиваться с опытностью частей или их 
вооружением (часть войск в той войне 
еще была вооружена гладкоствольны- 
ми ружьями), а просто ввели два типа 
пехотных юнитов: регулярные части и 
ополчение. 

Сама система сначала выглядит 
вполне привлекательной. Поле разби- 
то Ha гексы, причем при желании 
можно опустить камеру и разглядеть 
все подробности рельефа. Ход состоит 
из фазы приказов и фазы их выпол- 
нения, причем реализуются они, есте- 
ственно, одновременно с приказами 
противника. Получается довольно ре- 
алистично, в бою учитываются и фак- 
тор возвышенности, расстояние и 
природные препятствия, казалось бы, 
все замечательно. Правда, потом 
приглядываешщься и обнаруживаещь, 
что на самом деле Gettysburg не ушел 
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Андрей "Ратх" Алаев 





Историю пишут американцы. 
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@ Как и во многих других играх, артиллерия в Gettysburg 
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работает не по юнитам, а по площадям 


далеко от системы наземных боев в 
последних Pirates! от все того же Си- 
да Мейера. И сразу магия, которая 
только-только начала работать, исче- 
зает, и играешь уже не из интереса, а 
как-то механически. И тут же замеча- 
ешь другие недостатки системы, нап- 
ример, совершенно жутко реализо- 
ванные рукопашные схватки. 


В общем, получилась типичная ни 


РЕЙТИНГ 
Игровой интерес 
Графика 


3BYK MW My3biKa 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


Эвеаныны 


рыба ни мясо, которую не возьмут ни 
в Красную армию, ни еще куда. Не 
однозначное убожество, но серый и 
незаметный середнячок. В который 
раз люди берутся за реализацию так- 
тических игр на тему Войны Севера и 
Юга, упуская из виду тот факт, что 
интересной и необычной та война бы- 
ла на оперативном и стратегическом 
уровне. Но в этом жанре, если не 
брать парадоксовскую Victoria ничего 
достойного не выходило чуть не с на- 
чала 90х годов прошлого века. Ну что 
же, подождем еще. 





@ Унемногочисленных северных батальонов нет ни одного шанса 
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Heavyweight Thunder 


И ГРЯНУЙ ГРОМ 





Алексей РАТУШКИН 





Дэнни начал было снимать пальто. 
Его менеджер знал, что это только комедия. 
Пальто почему-то не снималось... 

Дж. Лондон. "Мексиканец" 


SIMULATION ¢ SPORT 


REVIEW 








3 Жанр Sport Издатель Iridon Interactive, Бука Разработчик RoundHouse Entertainment Русское название Битвы тяжеловесов 
Рекомендуется CPU 700 МГц, 128 M6 КАМ, видеокарта 16 Мб Количество дисков 1 CD Сайт www.heavyweightthunder.com 


Бой за звание... 
Добрый вечер! Мы рады представить 
главный поединок вечера! Бой за 
звание нового. Абсолютного. Симуля- 
тора. Бокса! В синем углу - претен- 
дент, Heavyweight Thunder. В крас- 
HOM - защищающее титул Субъек- 
тивное Мнение. Редактор в ринге на- 
поминает о недопустимости грязных 
приемов... краткое рукопожатие... 


Гонг! 

Субъективное Мнение теснит оппо- 
нента. Да, графика НТ подкачала. Ко- 
рявые текстуры, вырубленные турис- 
тическим топориком модели, скупое 
освещение. Все недоработки тренера 
сказываются с первых секунд боя. 
"Мультфильмоообразность" стиля 
лишь усугубляет их. Не помогает и 
музыкальное оформление с главной 
темой в стиле "сельский рэп" и каки- 
ми-то странными звуками, доносящи- 
мися из колонок. 

Инициатива упущена, а ведь идет 
только первая минута боя... Претен- 
дент пропускает удар и падает! Ре- 
дактор в ринге открывает счет... 


...cight, Nine, Out! 
Этот бой нельзя назвать ни зрелищ- 
ным, ни равным. Никогда еще Субъек- 
тивное Мнение не одерживало такой 
безоговорочной победы. Пока претен- 
дента приводят в чувство, позвольте 
высказаться по поводу причин его по- 
ражения. 

Графика НТ - лишь полбеды. В 
конце концов, кому-то такие демокра- 
тичные системные придутся по вкусу. 
Кто-то даже не станет возражать, что 
в игре всего десять моделей боксеров. 

Главный недостаток НТ - система 
управления. Разработчики серьезно 
отнеслись к проблеме нехватки на РС 
джойстиков и гейм- 
падов и решили зато- $ 0тдохни пока... 
чить ее под хвостато- 
го друга. На бумаге 
все выглядело вели- 
колепно. Прижимаем 
кнопку, выписываем 
мышкой крендель, 
отпускаем кнопку - 
боксер проводит 
удар. За перемеще- 
ние и блоки отвечает 
клавиатура. Пять 
клавиш и старый 
добрый грызун - лег- 
ко и изящно, в иных 
аркадах больше кно- 
пок задействовано. 
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На деле получилось отвратитель- 
но. Кренделя, которые выписывает 
мышка, оказались замысловатыми, а 
главное - занимают эти движения 
слишком много времени. Научиться 
проводить комбинации тяжело, при- 
ходится обходиться азами. Пара дже- 
бов - противник поднял руки; пара 
хуков в корпус - противник опустил 
руки; прямой в челюсть. В таком клю- 
че проходит весь бой. Крайне сложно 
пользоваться апперкотами: движение 
мышки занимает слишком много вре- 
мени, а из-за неудобной камеры тя- 
жело подгадать подходящий момент. 
Из-за камеры же не всегда можно 
увидеть начало атаки противника. 
Выскакивающая на экран подсказка 
не спасает. 

Нет, человек, конечно, ко всему 
привыкает. Если вы убьете пару дней 
на освоение местных премудростей, 
то рано или поздно справитесь. Толь- 
ко стоит ли того НТ? Игра предлагает 
на выбор три режима: свободный бой, 
турнир и карьера. Все бои проводятся 
по схеме "пять раундов или три нок- 
дауна". Бойцы наделены набором па- 
раметров, сводящихся к двум лайф- 
барам: здоровью и выносливости. 
Первый снижается из-за пропущен- 
ных ударов, второй - в результате 
собственных действий. Когда вынос- 
ливость падает, боксер начинает мед- 
леннее двигаться, когда падает еще 
ниже - перестает блокировать удары. 
Если же опустошается полоска здо- 


$ В пятом раунде я его уложил-таки в третий раз 


ровья, то боец переходит в горизон- 
тальное положение. При этом непре- 
менно встает: первый раз на счете 
"четыре", второй - на "семь". После 
нокдауна и между раундов и здо- 
ровье, и выносливость частично вос- 
полняются. Неплохо передающая 0со- 
бенности спортивного поединка схема 
изуродована невозможностью нокау- 
тировать соперника в ходе одной ата- 
КИ. 

Режим карьеры вызывает недоу- 
мение. Тренеры здесь являются "ар- 
тефактами" в стиле НоММ. Плюс над- 
цать очков к чему-нибудь. Рост пара- 
метров происходит исключительно за 
счет экспы, получаемой за победы на 
ринге. Вместо развития профессио- 
нальных качеств подопечного, НТ 
предлагает заняться приобретением 
"престижа" - безделушек типа новых 
домов, яхт и прочего. 


Абсолютный чемпион 
Когда появится игра с приличной гра- 
фикой, вменяемым управлением, ре- 
жимом тренировок, Субъективное 
Мнение уступит титул. По очкам, ра- 
зумеется. Нокаутировать старика ни- 
кому не удавалось. 


РЕЙТИНГ 
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Гнэл УНАНЯН aka White Wolf 


ЧЕРНЫЙ ЯЩИК 


- Сорок, Васильваныч! 


Пограничье 
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- Что сорок? 
- А что прибор?! 
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3 ННанр RPG Издатель 1С Разработчик Сатурн-плюс, Орион Рекомендуется Pentium 4 1,2 ГГц, 256 Мб ОЗУ, видеокарта 64 M6 
Количество дисков 3 CD Сайт дате$.1с.ги/Богаегхопе / таех.В+т! 





каждой компании-разработчика компьютерных игр имеется свой 
внутренний кодекс чести, описывающий то, чего не может быть в 
игре, носящей логотип фирмы. Одни команды плюются при сло- 


восочетании ‘turn based", другие вздрагивают и мелко крестятся при 
одном только упоминании “action”. В достославной компании "Сатурн- 
плюс" (или "Орион"? Подробности разработки "Пограничья" мне, увы, 
неизвестны) под запрет попали такие, на первый взгляд, безобидные 
вещи, как автосохранение, мини-карта, всплывающие подсказки и при- 
личный pathfinding. Все эти расслабляющие и, безусловно, вредные из- 
лишества были, видимо, удалены из диздока как пережитки аркаднос- 


тии легкомыслия. 


В результате "Пограничье" из заяв- 
ленной Action/RPG превратилась в 
невообразимой мощи головоломку, 
решать которую приходится по боль- 
шей части наобум. 


RTFM 
Казуалов "Пограничье" срезает еще 
при генерации персонажа, чтоб не му- 
чались. Ни одной подсказки, ни еди- 
ного ободряющего слова встроенной 
справки не получат новички в этой 
игре. Только скупые строки таблиц 
статистики и навыков, напротив каж- 
дой из которых нарисованы плохо 
различимые на желтоватом фоне 
красные циферки. (И это тоже верно, 
кстати! Игрокам со слабым зрением 
нечего делать в суровых реалиях ро- 
левых миров!) А запутаться тут есть в 
чем: шесть школ магии, одиннадцать 


$ Лааажииись! Сколько раз говорено - файрболами в 
спину не пулять! 
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§ Это ворны. Очень полезные зверьки: у каждого в 
брюхе - слиток серебра 
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боевых навыков, восемь - общих. Ро- 
левая система, как видим, весьма раз- 
весиста. Оружие тщательно рассорти- 
ровано по видам, и каждому соответ- 
ствует свой боевой навык, насчитыва- 
ется целых двенадцать типов воздей- 
ствия и шесть состояний. Одно раду- 
ет: классов всего три. Сказать какие 
или угадаете? 

Впрочем, не все так страшно. Нем- 
ного поиграв, вы поймете, что отрав- 
ление можно не лечить, потому что 
оно само пройдет, а жить не мешает 
совершенно. Окажется, что сабля (ко- 
люще-режущее оружие) наносит оди- 
наковый урон крысам и скелетам, хо- 
тя последним уколы должны быть во- 
обще не страшны, а резать их весьма 
затруднительно. Иными словами, 
многие тонкости и проблемы, якобы 
заложенные в ролевую механику, ис- 


парятся сами собой, и на их место 
придут другие. 

А пока ничего не подозревающий 
игрок бежит читать мануал, но нахо- 
дит там тридцать пять страниц, в OC- 
новном заполненных подробным опи- 
санием процесса инсталляции и кно- 
пок интерфейса, с которым можно бы- 
ло бы разобраться и без нудных нота- 
ций в pdf-cbopmate. В этом месте все 
нервные, слабовольные, малохольные 
- одним словом, недостаточно хард- 
корные игроки с криками: "Да ну на- 
фиг!" бросают это гиблое дело и бегут 
играть в ”Дьяблу” или какой-нибудь 
ренегатский продукт типа Sacred. 

Вы не поверите, друзья, но и это 
тоже правильно, ибо справиться с 
местным АТ сопартийцев и pathfind- 
ing'OM могут только сильные духом и 
телом. 


Спотыкач 
Без особых проблем наш главгерой (да 
и все остальные тоже) способен пере- 
мещаться только на открытой мест- 
ности. Стоит только на его пути ока- 
заться любому препятствию, как он 
начинает метаться, подобно летучей 
мыши, натыкаясь на стены, камни, 
других персонажей и так далее. Осо- 
бенно трудно ему даются лестницы и 
двери. Наиболее распространенный 
алгоритм нахождения пути, применя- 
емый в "Пограничье", - "от двух бор- 
тов в лузу", что весьма неудобно, осо- 
бенно в бою. Соратники по нелегкому 


$ Главгерой и его верховое животное (хором): "Куда?! В Алуэт? Это ж двести миль!" 
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Пограничье 
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делу выполнения квестов напрямую 
не управляемы. Можно обратиться к 
ним с пламенной речью о том, как себя 
вести в бою, какую держать дистан- 
цию и как распределять приоритеты 
по целям, но все это они пропускают 
мимо ушей. В результате маг, которо- 
му велено было в драку не лезть, бро- 
сается в рукопашную, едва завидев 
стаю монстров на горизонте, и бывает 


убит еще до того, как вы его хватитесь. 


Лучница при этом почему-то выни- 
мает шпагу и стоит весь бой, ковыря- 
ясь ею в песке, хотя ей неоднократно 
было велено защищать товарищей по 
партии, не щадя живота своего. Мало 
того, напарники ежеминутно либо ус- 
тают (еще одна фишка, роль которой в 
геймплее мне неясна) либо застревают 
в какой-нибудь детали ландшафта и 
остаются там торчать до перехода в 
следующую локацию. 

Система начисления опыта весьма 
своеобразна. Каждому персу полага- 
ется только Ta экспа, которую OH сам 
набил. Это было бы логично, если бы 
опыт давался за нанесенный урон, од- 
нако засчитываются только киллы. В 
результате низкоуровневый персо- 
наж не в состоянии получить ни грам- 
ма опыта потому, что старшие това- 


$ Попытка ограбления этого заведения окончилась выносом тел всей партии: охрана серьезнейшая 
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@ Мда... такого шашкой не возьмешь, разве что динамитной 





рищи успевают забить всех монстров 
в округе, пока бедняга ковыряется с 
одним. Когда же он наконец получает 
левелап, то оказывается, что разви- 
вать его, как нам хочется, нельзя. 
Мне, к примеру, позволили распреде- 
лить очки у подведомственного мага 
только по боевым скиллам, в закладке 
же магических навыков все было рас- 
кидано автоматически. Зачем мне та- 
кой маг? 

Особенно меня умиляет невоз- 
можность атаковать монстра первым. 
Иногда зверье игнорирует нашего 
протагониста и бредет прочь. Так вот 
попытки атаковать монстра со спины 
проваливаются: видимо, рука не под- 
нимается у главгероя на такое ковар- 
ство. Надо ли говорить, что после 
этого навык "Удар в спину" кажется 
издевательством? 

Можно долго еще перечислять 
обиды, нанесенные разработчиками 
игроку. Вспомнить хотя бы куцее опи- 
сание предметов, где поименованы не- 
обходимые навыки, но не указана тре- 


буемая их величина. В результате y3- . 


нать, налезет ли на персонажа дан- 

ный шлем, можно, только купив его и 
примерив. Можно припомнить отсут- 
ствие имен над неписями, что вынуж- 
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@ Вот этот ржавый компьютер - в действительности 
самая лживая и коварная машина во всем Пограничье 
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& Разборка в долине Скелетов. Скелетики, кстати, 
весьма щедры на лут, советую их навестить 


дает ходить и разговаривать со всеми 
подряд, пока не найдешь нужного че- 
ловека. Уместно посетовать на отсут- 
ствие карты и необходимость плутать 
по обширным и плохо освещенным 
подземельям, полагаясь только на 
зрительную память. Да много чего, 
всего не упомнишь, да и не стоит. 
Вряд ли от этого разваливающаяся на 
части механика "Пограничья" станет 
меньше скрипеть и заедать на крутых 
поворотах. 


ОД На00000 

Игра производит впечатление картины 
великого художника, поверх которой 
бездарные и не в меру ретивые учени- 
ки наляпали кривоватые каракули. Ве- 
ликолепный, неординарный, сложный 
мир "Пограничья", разнообразная и 
идеально выпестованная архитектура 
городов и деревень (в каждом населен- 
ном пункте - собственный стиль), зах- 
ватывающий и полный загадок сюжет 
манят игрока и зовут окунуться в са- 
мую гущу событий. Но как пробиться 
сквозь покрывающий все это великоле- 
пие толстый слой халтуры в виде угло- 
ватых моделей, отсутствия озвучки не- 
писей, одинаковых для всех неквесто- 
вых персонажей ответов? Как бороться 
с невменяемым AI и постоянными, бук- 
вально за каждой дверью, загрузками 
уровней (карта перегружается даже 
при изменении времени суток)?! Как 
справиться с игрой, которая нас не лю- 
бит и всеми доступными ей средствами 
пытается выкинуть вон? Ответ прост: 
стиснув зубы. 

Потому, что на безрыбье... ну, вы 
знаете. 


РЕЙТИНГ 
Игровой интерес 7, 
ЕТО М о.20 


ИТОГО 3 
ЕЕ ВЕ оо 
Сбалансированность 5х0 


енность для жанра 5 ско „м 
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Командир обязан думать! 
Понимаете? Думать, а не просто шашкой махать! 


к/ф "Офицеры" 


В Жанр Old school RPG Издатель Dreamcatcher Interactive, 1С Разработчик Heuristic Park Рекомендуется Pentium 4 2,4 ГГц, 512 Мб ОЗУ, видеокарта 128 Мб 





в серии Might&Magic, а теперь ис- 
пользуется в некоторых MMORPG (в 
DAoC, например). Четыре начальных 
класса - Воин, Маг, Клирик и Вор - по 
мере роста навыков и выполнения 
квестов получают ту или иную специ- 
ализацию. На выходе имеем достаточ- 
но разный набор характеристик внут- 
ри одного класса. Скажем, Воин, из- 
бравший карьеру Рыцаря, сильно от- 
личается от Воина, идущего по пути 
Тигра и Дракона. Навыки разделены 
на пять категорий: Оружейные, Дос- 


r iran MR ИАА НИНЫ ОИ OE —— о hea, AC RS NE Aa 
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С Количество дисков 3 CD Сайт games. 1ic.ru/dungeon_lords/ 

iE? 

ых 

50 

О 

я ботчики, которые помнят, как делать красиво настоящим ролевикам. Да- 
а да, тем самым ортодоксам, которые ни за что не променяют затхлый воз- 
{= | | AYX подземелий, наполненный рыком и топотом монстров, на живописные 
i пикники в обществе излишне болтливых сопартийцев. 

2 Dungeon Lords слеплена из одного цельного куска сырого мяса и не 
2 предназначена для легкомысленной пирушки на лужайке возле родово- 
Ре го замка. Ее надо грызть у костра, в лесной чаще, после целого дня 
bs ожесточенных схваток, рыча OT удовольствия и голода. 

: ae OE м adle\ : 

я рый конь, как известно, борозды 

=. № не портит. Возможно, на Дэвида Брэд- 

Ss | ли не снисходят такие же парадок- 

= сальные озарения, Kak Ha Питера Mo- 

С линье, но он крепкий профессионал 

У (участие в трех сериях Wizardry - это 
i | вам не фунт изюма) и, что такое роле- 

ae. вая игра, знает не понаслышке. Такое 

5%) № ощущение, что у него есть собствен- 

ie ное мнение о будущем жанра RPG, и 

р | он настойчиво продвигает свою точку 

50 Ы зрения в игровые массы. Первая по- 

G пытка, Wizards& Warriors, была не 

я очень удачной, поскольку тогда над $ Так выглядит экран инвентори 

as } коллективом Heuristic Park еще дов- 

* М лели многие стереотипы прошлых 

с времен, и все получилось слишком 

‚хх | | похожим на Со!ЧВох-игры. Dungeon 

ее | Lords, напротив, выглядит очень мо- 

& дерново, да и механика у нее посве- 
25 № жее. 

ig i На свалку истории выброшена 

me сложная О&)О-образная ролевая сис- 

50 № тема. Основные статы, впрочем, не 
B тронуты. STR, DXT, AGI, INT un CON 
im j (которая зачем-то переименована в 

$ Vitality) на своем законном месте. 

Е Кроме того, присутствует Нопог, 

2 | | представляющий собой что-то среднее i 

ес : между СНА (харизмой - прил. ped.) и Утик 

ы репутацией. Имеется шесть рас, среди © тЫ ` 

‚5 М которых, помимо стандартного набора bi 

я: | "люди-эльфы-гномы", представлены 

ma довольно экзотические виды, впрочем, 

к сильно смахивающие на тех, что 

Эй были в Wizardry. Система классо- 

Е | вая, напоминающая ту, что была 

> 

= Д РК ГОО ВИО 

TE SP ep ГЫ Sr ae ap ще и? Зи aS ap ee SSE SP SE a a ЧАР a ae 


> tet Oye) Сы 
a os го сир Be 


№4) 4. Ct 
2 ЧА Be 





пешные, Общие, Магические и Bopo- 
вские. Набор скиллов у начальных 
классов почти одинаков. По мере при- 
обретения классовых специализаций 
становятся доступны специфические 
продвинутые скиллы. 

Отменен левелап как таковой. 
Персонажу все еще считаются уров- 
ни, но смысл этого процесса совер- 
шенно не тот, что был раньше. Увели- 
чение каждого стата или скилла вы- 
ражено в некотором количестве опы- 
та, набрав которое, можно немедленно 
повысить нужный навык или стат. 
Стоимость каждой последующей сту- 
пени, естественно, растет в геометри- 
ческой прогрессии. 

Может показаться, что в ОГ легко 
прокачать универсального солдата, 
раздувая все навыки подряд, была бы 
экспа в достаточном количестве, од- 
нако вряд ли это возможно. Слож- 
ность заключается в том, что стои- 
мость навыков зависит от выбранного 
класса, а стоимость увеличения ста- 
тов - от расы. Например, нарастить 
воину навык владения мечом раз в 
десять дешевле, чем то же самое для 
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"Ловкость" у эльфа обойдется вам 
почти даром по сравнению с тем, что 
требуется в случае с гномом. Так что 
можно, конечно, учить мага носить 
среднюю броню и орудовать копьем, 
но долго вы так не протянете. Дело в 
том, что с ростом уровня персонажа 
растут и уровни монстров (такой же 
подход был применен в Wizardry), так 
что вопроса, на что потратить зарабо- 
танную за один левел экспу, Ha +5к 
профильному навыку или +1 к непро- 
фильному, не возникает в принципе. 
Если же вы растратили опыт на неп- 
рофильные навыки, то в какой-то мо- 
мент вас начнут рвать на куски безо 
всякой жалости. 


Без компромиссов 

Те, кто самолично не проходил безжа- 
лостное рубилово ранних ролевок ти- 
па Eye of Beholder или первых ”Уль- 
тим”, будут, вне всяких сомнений, 
жаловаться на количество и злоб- 
ность монстров. Однако для ВРС ста- 
рой школы бесконечные бои не явля- 
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так принято: респавнить группу Bpa- 
гов каждую минуту, проверяя игрока 
на выносливость и твердость характе- 
ра. DL отзывается респавном на каж- 
дое неловкое движение нашего персо- 
нажа. Сработала ловушка в сундуке - 
жди банду гоблинов; заплутал в кана- 
лизации - отбивай ежеминутно стаи 
крыс и слизней до тех пор, пока не 
вылезешь на свет божий. Сила мон- 
стров и напряженность схваток пре- 
дельные: мелкие твари атакуют мно- 
гочисленными группами, окружая ге- 
роя; слизни выпускают газы, от кото- 
рых персонаж кашляет и теряет воз- 
можность атаковать; гоблины зажи- 
мают в угол и расстреливают из лу- 
ков; попадание баллисты приводит к 
полету вперед спиной до ближайшей 
стены. Разработчикам плевать, что 
ваш боец только-только научился но- 
сить легкую броню, они вытаскивают 
из какой-то ниши боевого тролля, и 
крутитесь, как хотите. 

Боевая система DL смахивает на 
ту, что была в Gothic, но выиграть 
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бой, быстро кликая мышью и бегая 
кругами, не удастся. Интерфейс пол- 
ностью удален с экрана, чтобы дать 
возможность игроку видеть окрест- 
ности и планировать тактику боя. А 
планировать придется постоянно. 
Экипировка из погони за наворочен- 
ными шмотками превращена в подбор 
оптимального комплекта оружия и 
брони. Персонаж может воспользо- 
ваться любым предметом, но вещи и 
оружие, не подходящие ему по классу 
или уровню, дают пенальти к скорос- 
ти, точности и другим характеристи- 
кам. Поэтому, прежде чем напялить 
тяжелую броню, надо трижды поду- 
мать, сможешь ли ты в ней эффек- 
тивно сражаться. Оружие имеет раз- 
ную длину, что прямо влияет на рису- 
нок боя. Уже после второй-третьей 
схватки становится ясно, какая раз- 
ница между мечом (5 футов и 6 дюй- 
мов) и копьем (6 футов ровно) и что в 
каком случае нужно использовать. 
При достижении определенных уров- 
ней в соответствующих скиллах пер- 
сонаж получает возможность исполь- 
зовать спецудары и уклоняться. 
Единственная поблажка, сделанная 
разработчиками, - это постановка боя 
на паузу при открытии инвентаря или 
экрана статистик. Суммируя, хочу 
сказать, что путь к победе в DL лежит 
через маневрирование и грамотное 
комбинирование ударов и блоков, а не 
через накачку скиллов и приобрете- 
ние раритетных артефактов. 

Магическая система также сильно 
отличается от классической. Маны 
как таковой нет, деления на стихий- 
ные школы - тоже. Магии, отвечаю- 
щие за нападение и защиту (Агсапе и 
Celestial соответственно), практичес- 
ки одинаковы по смыслу. Количество 
зарядов каждого заклинания зависит 
от количества найденных или куплен- 
ных магических книг (в случае с 
Celestial - это кристаллы). После ис- 
пользования заклинания кристалл 
или книга некоторое время заряжа- 
ются, в зависимости от навыка в 
данной магии. 
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- 7? № @ Навык владения магическим оружием позволяет биде из посоха 
оС энергию и наносить дополнительный урон 
и = 
: р Рунная магия более универсальна, 
MF | 
‘ fe; № основная ее направленность - это ба- 
% Sp | | фы, в том числе и групповые. Количе- 
cH ыы ство зарядов зависит от наличия рун, 
р: а необходимых для сотворения нужного 


заклинания, скорость перезарядки 
рун - от навыка рунной магии. 
Последний тип магии - Nether - 
это область алхимии. Заклинания 
этой школы отвечают за дебафинг, 
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| к | псионику и вызов существ. Спеллы 

+ к составляются из алхимических ре- 

3 {$ № цептов и являются одноразовыми. 

р г Впрочем, можно намешать себе ско- 

НЕ : лько угодно заклинаний, были бы инг- 

% Ж: М редиенты. 

i = Беглый осмотр внушительного 

aR ea списка заклинаний (каждая школа 

ci a | магии имеет десять уровней) показы- 

8 & вает, что маги должны рулить, однако 

@ < М некоторое неудобство магического ин- 

г. re | терфейса и сложность прохождения 

5 + магом на начальных стадиях не поз- 

8 к воляет пока проверить это предполо- 

yo 5: жение. 

= 

% a [| емимесячный ше дев 

ог 

3 psc Lords появился Ha свет HaM- 

P ie ного раньше срока. Это становится по- 

pire | нятно уже в самом начале, когда в ок- 

- р не генерации персонажа оказываются 

\% =. № неактивными кнопки изменения 

i 5 внешности. Дальше - больше. Отсут- 

xf Я ствует карта, кнопка есть, а карты 

@ 2 № нет. В городах и подземельях это не 
ях. ную и запоминаются моментально, а 

#2) 5 вот на открытой местности - беда. 

if ‘fee Мир DL огромен, отойдя от города, 

и ot i можно проплутать по лесу бог знает 

; iS) сколько времени и сгинуть Ha каком- 

% fe) № нибудь болоте. Вышедший патч реша- 

if bs ет, в основном, технические пробле- 

iH Я : мы, HO есть вещи, которые никаким 

8 <; jy патчем He исправишь. Например, нет 


# - = М озвучки многих неписей, комнаты в 
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таверне Фаргроу (первый по сюжету 
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+ =. город) богато меблированы, а в эль- 

ы к фийском Аринделе - пустая ком- 
% m ната, только камин торчит в сте- 
4 +B) He. Добавьте сюда практические 
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пустые улицы городов и безлюдные 
таверны, и картина станет ясна. 
Дыры в игровом балансе затыка- 
лись в последний момент. В частности 
система сбора трофеев носит на себе 
безобразную заплатку: если у вас в 
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состоят ли они в родстве с зелеными мартышками Fh 
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приближаются к частоколу). Впрочем, ЯНЬ 

работа в Heuristic Park не прекраща- > й 
AS 

ется, анонсирован патч 1.2, в котором 2% и 

будет карта, причешется баланс и sot м 

$ 9$ 

случится еще много чего хорошего. < iy 

Есть надежда, что DL станет вели- ls, 


рюкзаке есть какой-то предмет, TO 
второй такой же подобрать не може- 
те, исключение сделано только для 
алхимических ингредиентов и других 
магических принадлежностей. Понят- 
ное дело, что если давать игроку соби- 
рать весь лут, то экономика полетит в 
тартарары после первого же похода в 
подземелье. Дело в том, что из каждо- 
го монстра определенного вида выпа- 
дает стандартный набор шмоток, а 
монстров много. Сделать же систему 
рандомизации лута не успели, види- 
мо. Не все благополучно и с движком. 
Мелкие монстры, атакующие боль- 
шой группой, типа змей или крыс час- 
то застревают в дверях, арках и дру- 
гих проходах. Монстры и персонаж 
залезают на стенки, некоторые мон- 
стры не могут подойти к определен- 
ным объектам (например, волки не 





$ На этого тролля можно посмотреть за пять монет на площади Фаргроу, на других - 
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колепной ролевой игрой в лучших 
традициях жанра. Надежда эта 
основана на том, что Бредли 
занят ни много ни мало мо- 
дернизацией классических 
ролевых систем и выве- 
дением новой формулы 
успеха РВС. Следует 
признать, что результат 
как минимум любопы- 
тен. Пока же выставим 
игре рейтинг, отражающий 
уровень готовности версии 1.1, 
и будем ждать версию 1.2 
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Братья Пилоты 30-2. Тайны Клуба Собаководов [1340973 


ДОТ-ШОУ 


“A И МОИ ПИЛОТЫ” 





И вот так на куски себя рвешь, 
каждый раз... каждый раз! Для искусства... 
чтобы эти подонки маленькие мышкой щелкали. 
Алексей Колган, голос Братьев Пилотов, 
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$ Жанр Квест Издатель 1С Разработчик К-Д ЛАБ Рекомендуется Pentium Ili 700 МГц, 128 M6 RAM Количество дисков 2 CD Сайт games. 1c.ru/piloty_sobakovod 








ратья Пилоты не сдают позиций и по-прежнему самоотверженно 
борются с преступностью. А нет преступности - не беда, все рав- 
но они будут бороться. За кого? За идею, конечно же! На этот раз 


им предстоит найти раритетный водолазный костюм одного известного 
деятеля, Фоки Малдырина, водолаза и человека. Некоторое время на- 
зад в Бердичеве Фока совершил погружение к Затопленной Канцеля- 

рии Клуба Собаководов. После этого он навсегда перестал быть водо- 

лазом и незамедлительно покинул город, а составляющие его послед- 
него подводного костюма оказались в руках членов клуба. 


Вы спросите, причем здесь водо- 
лазы, собаководы, какой-то Фока 
Малдырин и, главное, зачем все это 
оказалось в одном сюжете? А ответ 
очевиден - это так хорошо умеет гу- 
лять здоровое воображение авторов 
игры. 
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@ He квест, а настоящая пошаговая стратегия - 
мини-игра “обмани дворника” 


Полет фантазий 

В противовес общей концепции 
игры хочется обозначить хотя бы 
капельку объективности. Итак, если 
вы играли в “Огородных Вредите- 
лей” (они же первые трехмерные 
“Пилоты”)и вам это не понрави- 
лось, то с очень маленькой степенью 
вероятности придутся по вкусу 
“Тайны Собаководов”. Если не игра- 
ли, но заинтересованы - попробуй- 
те, это, по меньшей мере, своеоб- 
разно. 

Графика и большая часть лока- 
ций повторяют первую часть. Впро- 
чем, для галочки, на старых лока- 
циях нарисовали несколько новых 
предметов, по которым можно клик- 
нуть, и они в ответ немного пошеве- 
лятся. Это неудивительно, так как 
“Клуб Собаководов” создавали еще 
до релиза “Огородных Вредителей”. 
В одном интервью сценарист серии 
Михаил Пискунов открыл простую 
истину: оказывается, разработчи- 
кам гораздо удобнее наклепать сра- 
зу несколько игр, чем долго раска- 
чиваться от одной части к другой. 


УУУУУУ.САМЕМАУЮСАТОК.КЦ 






В связи с этим и было принято ре- 
шение не упускать боевой настрой и 
не снижать производственного тем- 
па. Складывается впечатление, что 
авторы не обошлись без допинга. 
Такого хорошего и очень действен- 
ного дурманящего стимулятора 
креативности. Иного объяснения по- 
лету фантазии сложно придумать. 
Лучшее в “Клубе Собаководов” - 
это смысл. Потому что его в этой иг- 
ре просто нет. Ноль умственной наг- 
рузки. Зеро гипотетических предпо- 
ложений. Что такое вообще этот 
ваш здравый смысл? Забудьте 
о нем. Пора запомнить, что в Берди- 
чеве царят одурманенная логич- 
ность и нескончаемые потоки ирра- 
ционального бреда. Совершая неза- 
мысловатые действия, персонажи 
произносят замечательные адек- 
ватные окружающей обстановке 
фразы. Быть может, в это не стоит 
играть, но, без сомнения, стоит слы- 


шать. 





Что-то новое 

Обязательные пилотные мини- 
игры пополнились неким подобием 
тетриса и хитрой цепочкой, смахи- 
вающей на старую добрую The 
Incredible Machine. Персонажи, 
с которыми придется встретиться 
по ходу игры, колоритны и душевно 
разносторонни. Инженер Гарин за- 
вершит парадокс отсутствия важ- 
ного болта. Говорящий холодильник 
станет просить наклеечки подозри- 
тельно игривым женским голосом, 
а Человек в черном, как и раньше, 





останется скрытным, но будет пой- 
ман. 

Игра состоит из двух частей. 

В первой - Братья Пилоты разбира- 
ются в том, что именно от них тре- 
буется сделать. Во второй - запуты- 
ваются окончательно, но вида не по- 
дают. Сыщики станут членами Клу- 
ба Собаководов и обзаведутся но- 
вым партнером - милым пылесбор- 
ником скотчтерьером. Пес будет 
выполнять некоторые наипростей- 
шие линейные действия, но не вол- 
нуйтесь: Коллеге тоже останется, 
чем заняться. 

Идейно игра не заканчивает се- 
рию трехмерных Пилотов. Так что, 
если вам понравилось продолжение, 
извольте в будущем купить завер- 
шение линейки. Разработчики из- 
лишне самоуверенны? Возможно. 
Но сейчас это лучшее, что дают из 
русских квестов. И, надо отметить, 
оно пользуется спросом. 

Имеет ли это смысл? Бросьте. Не 
станем же мы искать смысл в этом 
загадочном жанре. 


$ Господин на заднем плане скромно величает себя 
будущим властелином мира 
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$ Дядя, который висит на дереве, просит не отвлекать 
его - он работает 





мух 


ИНГ 
Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Реализм 
Ценность для жанра 
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Получается, на мне 

Вся политика в стране: 
He добуду куропатку - 
Беспременно быть войне. 


Л.Филатов. "Про Федота-стрельца, удалого молодца" 





Жанр RPG /Тактическая стратегия Издатель 1С Разработчик Novic&Co, Ма! Рекомендуется Pentium 4 2,2 ГГц, 512 Мб ОЗУ, видеокарта 128 Мб 


Количество дисков 3 CD Сайт www.nival.com/hs_ru 


$ ерп и Молот" - это наглядный пример того, как должен и будет действовать игровой бизнес, вступивший 
в пору индустриальной зрелости. Суть модели в том, что маститые разработчики, имеющие опыт и сред- 
ства, создают технологию, движок и инструментарий, указывая в общих чертах концепцию будущих игр. 

После этого небольшие студии или команды начинающих игроделов под присмотром старших товарищей вы- 

дают на-гора шедевры, наполняющие радостью не только кошелек издателя, но и души простых игроков. 


Модель не нова, придумали ее в1а 
Software уже давно, но до недавних 
пор она применялась, в основном, для 
шутеров. Однако же молитвами "Ни- 
вала" идея лицензировать движки 
прижилась и на стратегической ниве. 
Тут надо еще вот что отметить: пос- 
мотрите, как по-разному сложились 


судьбы "Блицкрига" и "Операции: 55". 


Первый обзавелся многочисленным, 
но в массе своей бездарным потом- 
ством. Второй же порадовал "Часовы- 
ми", восхитил "Серпом и Молотом" и, 
судя по всему, намеревается удивить 
"Ночным Дозором". 

Почему такие разные результаты 
спраптивается? Да потому, что дети 
”Блицкрига” росли без родительского 
присмотра, а потомки "Операции: SS” 


А говорили, что радиация невидима 
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выпестованы при непосредственном 
участии "Нивала". Отсюда и качество, 
побивающее блицкриговское количе- 
ство одной левой. 


Федот, да не тот 
Внешнее сходство СиМ с исходным 
продуктом не должно никого обманы- 
вать - перед нами совершенно другая 
по динамике и балансу игра. Изменив 
несколько ключевых шестеренок, 
Novik сотоварищи заставили крутить- 
ся давно знакомый механизм SS в 
противоположном направлении. Во- 
первых, повсеместно введено реальное 
время: не успел к назначенному сроку 
в кафе на встречу с осведомителем - 
добро пожаловать в другую сценар- 
ную ветку; провозился со сбором тро- 


феев дольше, чем нужно было, - из- 
воль разобраться с подоспевшим 
подкреплением. Время дышит в спину 
с первой минуты до последней, зас- 
тавляя лихорадочно соображать, при- 
нимать поспешные решения, оптибать- 
ся. Во-вторых, введено ограничение на 
вес: как только нагрузка становится 
больше ста процентов, количество оч- 
ков действия в пошаговом режиме 
уменьшается пропорционально коли- 
честву лишних килограммов. Теперь 
ходить в тяжелом бронежилете с пу- 
леметом наперевес и с базукой в рюк- 
заке не под силу даже дюжему грена- 
деру. Привычку таскать с собой два 
ствола и кучу гранат придется оста- 
вить. Отныне в рюкзаке - только самое 
необходимое: по паре обойм для ос- 


Граната - лучший подарок автомобилисту 





— КОНЕЦ ХОДА 
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новного оружия и пистолета, две-три 
гранаты и что-нибудь медицинское. В- 
третьих, отменена возможность пря- 
таться, где и когда попало. Днем те- 
перь не замаскируещшься, ночью не ре- 
комендуется проходить близко от ис- 
точников света. Таким образом, нере- 
ально рулившие в 55 разведчики из- 
рядно подрастеряли прыть, хотя недо- 
оценивать их и теперь не стоит. В-чет- 
вертых, форма одежды и наличие 
оружия в руках очень влияют на то, 
как к вам относятся окружающие. 
Вряд ли кто-то пойдет в город, наря- 
дившись в немецкую форму, но вот 
подделать найденное после пере- 
стрелки удостоверение догадаются не 
все. Влияние формы не только помога- 
ет ролевой составляющей, но и сказы- 
вается на тактической части. Дело в 
том, что винтовку или автомат под по- 
лой не спрячешь, поэтому посещать 
город придется в лучшем случае с 
пистолетом. Есть, правда, одна уловка, 
позволяющая пронести мимо полиции 
крупный калибр, но я о ней рассказы- 
вать не буду - ищите сами. 
И, наконец, в-пятых, 
= примерно полови- 
№ на диалогов нели- 
нейна. Стоит толь- 
ко брякнуть что- 
нибудь опрометчи- 
вое, и сюжет, взбры- 
кнув, несется в со- 
у вершенно неожи- 
4) данном направле- 
нии. Советую тща- 
тельно размыш- 
лять над каждым 
словом: тут вам не 
голливудский бо- 
евик с единственно 
правильным ответом 
"Сэр, да, сэр!" на все 
случаи жизни. В СиМ 
даже выбор напитка в 
баре не случаен. 












КАКА ААА САТОК.КО 


Игорь: "А я ведь им кричал, чтоб не открывали дверь". 
Фидель: "Ох уж мне эти американцы. Никого не слушают" 
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Почти в "яблочко" 

Наверняка многие читатели, а вполне 
вероятно, и кое-кто из разработчиков 
удивятся, увидев обзор по Си М в ро- 
левом разделе журнала: продукт-то 
позиционируется в первую очередь 
как тактическая стратегия. Но когда 
я задумываюсь над тем, что мне за- 
помнилось в игре - сюжет, атмосфера 
или бои, на что я потратил больше 
времени и внимания, от чего получил 
мак-симум удовольствия, в конце 
концов, то прихожу к выводу, что ро- 
левые элементы вышли гораздо ярче 
стратегических. Конечно, сказывает- 
ся мой опыт прохождения SS и "Ча- 
совых" (новичку или казуалу боевки 
СиМ покажутся излишне сложными: 
они действительно сложнее, чем в 
предыдущих играх серии), но, даже 
если бы я осваивал тактические пре- 
мудрости с нуля, ролеплея было бы 
все равно больше, чем тактики. Жаль, 
что сами разработчики иначе рас- 
ставляли акценты, из СиМ могла по- 
лучиться великолепная полномасш- 
табная ВРС, резервы для этого име- 
ются. Следовало бы, например, углу- 
бить тему взаимоотношений в коман- 
де, благо публика там подобралась 
разношерстная, и почва для симпа- 
тий и антипатий образовалась бога- 
тейшая. Множество потенциальных 
возможностей таит и сам сеттинг. Не- 
давно закончилась война, люди еще 
помнят ее ужасы, кто-то затаился, 
кто-то жаждет реванша, кто-то ищет 
пропавших родственников, да мало 
ли чего может быть во взбаламучен- 
ном обществе? 

Особенно понравилось то, что ре- 
шения сюжетных квестов не так оче- 
видны, как это принято в играх пос- 
ледних лет. В Си М нет роялей в кус- 
тах или болтливых неписей, которые 
открытым текстом поведают вам, как 
лучше поступить в той или иной ситу- 
ации. Мне, например, пришлось по- 
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Пачка "Беломора", ППС-43 и канистра с надписью 
"Токсично". Ну, прямо как дети 





рядком помозговать, прежде чем я по- 
нял, как спрятать канистры с токси- 
HOM. 

О сюжете принципиально не CKa- 
жу ни слова, хотя сам уже успел по- 
видать три различных варианта кон- 
цовок, И это явно не все, что заготови- 
ли Novik&Co. Разбирайтесь самостоя- 
тельно. Впрочем, одну вещь упомя- 
нуть придется. Хитросплетения сю- 
жетных линий так сложны, что раз- 
работчики иногда теряют контроль 
над ними, допуская тупики. В общем, 
подсказка такая: если решите рабо- 
тать на Зигмунда, берегите Ларри. В 
противном случае придется переиг- 
рывать почти с самого начала. В ос- 
тальном замечаний к реализации нет, 
несколько мелких багов и один очень 
серьезный устранены патчем. Пос- 
тавьте его обязательно, иначе упре- 
тесь в еще один сюжетный тупик. Хо- 
чется также отметить качественную 
литературную часть. Исключительно 
добротные диалоги, сочные образы, 
прекрасная озвучка, правдоподобные 
тексты донесений - все это оставляет 
очень приятное впечатление. 

Радостно все-таки, что не переве- 
лись еще на Руси люди, у которых 
есть время, силы и желание делать 
игры для думающего игрока. Люди, 
которые могут позволить себе отрисо- 
вать здоровенную локацию с тысячей 
мелких деталей только для того, что- 
бы игрок примчался, быстро оббежал 
заброшенное здание, воскликнул в 
сердцах "Ах ты, черт - опоздал!" и 
умчался дальше, догоняя мелькнув- 
ший за поворотом призрак удачи. Ра- 
достно, что есть и те, кто все это дело 
финансирует и поддерживает техно- 
логически. После бульонных кубиков 
типа SW: KotOR2, даже тот, весьма 
ограниченный по меркам ВРС, роле- 
вой аспект, который присутствует в 
Си М, проливается бальзамом на ду- 
шевные раны старого ролевика. Низ- 
кий всем поклон, спасибо, порадовали 
старика. 
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Игровой интерес 9 xo 
ЕТО ВВ 0.20 итого 3 


Звук и музыка 9х 
’ Сбалансированность 8х0 ] 
_ Ценность для жанра 8. оо 
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Still Life № 
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| Нанр Adventure Издатель The Adventure Company Разработчик MC2-Microids Рекомендуется Pentium Ill 1 ГГц, 256 Мб RAM, видеокар 
Количество дисков 3 CD Сайт www.stilllife-game.com 


ышки K бою, 


Отдадим должное авторам. Но- 

вая адвентюра удалась на славу. 

Очередным выстрелом им опять 
удалось попасть в лучшую часть жан- 
ра. Still Life резко и выгодно отлича- 
ется от середнячков и всех прочих, 
мягко говоря, не самых удачных игр. 
Впрочем, здесь нечему удивляться, 
ведь у Microids за плечами скопился 
уже достаточный опыт и несколько 
грандиозных триумфов. 


Играть нам предстоит за двух персо- 
нажей. Но не ждите управления непо- 
бедимым альянсом - каждый из них 
будет попадать в нашу власть попере- 
менно. Итак, в наличии имеется герой 
и героиня. Героиню зовут Виктория 
Макферсон. Она - блистательный 
агент ФБР, решительная и оправдан- 
но самоуверенная девушка. Оставим 
разговор о ее внешности - как может 


Огромные архивы ФБР. Тем не менее, Виктория не найдет здесь 
интересующей ее информации. Чтобы ее тут не оказалось, позаботился Гас 
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господа. 
снова есть во что поиграть. 
Компания Microids, родитель бес- 
смертных Syberia и Post Mortem, на- 
конец-то закончила работу над новой 
приключенческой игрой Still Life. 


Ибо нам 


главная героиня хорошей 
адвентюры оказаться неп- 
ривлекательной? Ранее 
Виктория не была замечена 
в компьютерных играх. Чего 
не скажешь о персонаже но- 
мер два, Гасе Макферсоне, 
который уже успел засве- 
титься в детективе Post 
Mortem в не столь отдален- 
ном 2002 году. 

Если вы еще не догада- 
лись - перед нами два край- 
не сообразительных и на- 
ходчивых родственника. Оба они мо- 
лоды, хотя приходятся друг другу де- 
душкой и внучкой. Дело в том, что 
действие игры разворачивается в 
двух временных периодах: в наши 
дни и три четверти века назад. Воз- 
можно, вы будете удивлены, но не- 
многое изменилось за прошедшие 
семьдесят пять лет. 


вы 
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Таинственный убийца в маске творит очередное злодеяние 
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Вступительный ролик являет собою 
образчик того, какой должна быть 
заставка к детективной игре. Яркой и 
величественной. Таинственной и инт- 
ригующей. Действительно мощным 
стимулом провести за игрой хотя бы 
несколько минут. А этого времени 
вполне хватит, чтобы показать, на что 


Медицинский эксперт искренне удивлен! Рождественские гирлянды немного 
странно смотрятся в стенах морга 
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Виктория читает записи Гаса. 


способна Still Life. (К, слову, демо-вер- 
сия была выложена на нашем диске в 
апрельском номере. Раздумываете о 
приобретении - обязательно посмот- 
рите.) 

Вечер. В картинной галерее своего 
близкого друга Ричарда Виктория 
рассматривает экспозицию одного та- 
лантливого, но малоизвестного ху- 
дожника. Звонок ее мобильного теле- 
фона, черного и с антенной, совсем 
каку Кейт Уолкер. Вызываете? Уже 
лечу! На своем джипе, объекте завис- 
ти коллег, она едет к месту преступ- 
ления. 

В Чикаго орудует серийный убий- 
ца. Только что обнаружена пятая 
жертва. Старый расшатанный дом, 
второй этаж, заполненная смесью из 
воды и крови ванна, распотрошенный 
женский труп. Несмотря на достовер- 
ное отображение на экране, это ни в 
коем случае не вызывает отвращения. 
Редкие, казалось бы, отвратительные 
моменты отнюдь не давят на психику. 
Напротив - они совершенно органично 
вписываются в сюжет. 
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Сейчас произойдет первое перемещение во времени 


Виктория расследует это дело. А 
ведь много лет назад практически та- 
кой же серией преступлений зани- 
мался ее дедушка. 


Still Life во многом похожа на "Сайбе- 
рию". От нее игра унаследовала и уп- 
равление, и вид от третьего лица. По- 
ловина событий Still Life разворачи- 
вается в рождественский сочельник. 
Здесь тоже падает снег и царит зага- 
дочная атмосфера. Можно подолгу 
рассматривать локации и не меньше 
времени следует уделить знакомству 
с главной героиней. Только не забы- 
вайте, что это не Кейт, а мы не ищем 
мамонтов. Виктория не сторонится 
грубых сцен, делает все с высоко под- 
нятой головой, ведет себя адекватно 
окружающей обстановке и полностью 
погружается в расследование дела. 
Перед нами именно тот случай, когда 
персонаж предстает яркой живой 
личностью. Это не сказка, но очень на 


нее похоже. 
Сказывается ли здесь наследие 
Post Mortem? Да, безусловно. Из де- 





тектива в стиле нуар позаимствован 
главный герой, депрессивная обста- 
новка и некоторая доля доброго чер- 
ного юмора. 


А. 


О Y..| ay 





Не стоит считать Still Life сборной 
солянкой из упомянутых игр. Дубляж 
некоторых знакомых нам элементов 
не приводит к потере собственной 
уникальной концепции. 

Система диалогов линейна. Разго- 


воры никак не влияют на единственно 
возможный исход игры, но привносят 
множество красок самому процессу. 
Герои могут вести беседу по двум 
направлениям. При нажатии левой 
кнопки мыши мы разговариваем не- 
посредственно по делу. Это обяза- 
тельная часть, так как без нее не уз- 
нать необходимых фактов и продви- 
жение вперед окажется невозмож- 
ным. Нажатие правой кнопки мыши с 
последующим неформальным диало- 
гом не принесут новых полезных для 
работы сведений. Зато так и только 
так можно получше познакомиться со 
многими персонажами и здорово раз- 
нообразить серые ЕВВ’шные будни. 

Отдельная опция позволяет по- 
смотреть короткий отчет о наиболее 
важных событиях, размышления ге- 
роев, а также прочитать точный конс- 
пект всех диалогов. Через меню можно 
заново проигрывать открытые по ходу 
игры ролики, что часто позво- 


ляет наверстывать случайно 


упущенную информацию. 
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Игровым персонажам стоит уделить 
особое внимание. Характеры героев 
открываются перед нами с разных 
сторон. И каждая из них по-своему за- 
нятна. Возьмем Викторию. Железный 
и непоколебимый персонаж, в своем 
офисе она поддерживает искренне 
теплые отношения с некоторыми кол- 
легами. Виктория - дочь состоятельно- 
го отца и живет с ним в одном доме. 
Возвращаясь с работы, героиня меня- 
ет кожаные сапоги на тапочки-зайчи- 
ки и идет в свою комнату, оформлен- 
ную в розовых тонах с апогеем трога- 
тельности в виде кровати с занавеска- 
ми и плюшевым мишкой. И бурю эмо- 
ций выразит девушка, когда в эту ми- 
лую комнату ненароком за-глянет ее 
напарник. Потому что отныне ему бу- 
дет что припомнить и чем достать 


Немного аркады. Механический паучок должен добраться и уничтожить 
ерных лучей 


панель управления, уклоняясь от опасных ла 
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Викторию, когда та снова начнет под- 
пгучивать над его, пусть здоровой, HO 
совсем не подходящей агенту ФБР ре- 
акцией на трупы. 

Начальник Виктории - упертый и 
хамский Tun. И, если в начале игры 
героиня удержится от того, чтобы 
плюнуть в его именную кофейную 
кружку, то ближе к финалу она без 
малейптего колебания пошлет его ку- 
да следует. 

Папа Виктории прекрасно понима- 
ет, что он - единственный в доме муж- 
чина, поэтому нам придется стара- 
тельно исполнить его просьбу относи- 
тельно выпекания некоего шедевра 
кулинарии и наблюдать за тем, как 
Виктория будет отговаривать его от 
попытки починить джакузи собствен- 
ными усилиями. Несмотря на все ста- 
рания, ванна с пузырьками продолжа- 
ет барахлить, но отец героини уверен- 
но заявляет, что на этот раз он точно 
знает, в чем заключается проблема, и 
просит дочь вызвать наконец квали- 
фицированного мастера. Потому что не 
женского это ума дело - в джакузи 
разбираться. 

Персонажи из эпохи Гаса не OTCTa- 
ют от современников его внучки. Част- 
ный детектив встретит много типа- 
жей, и некоторые из них нам уже хо- 
рошо знакомы. Недалекие полицейс- 
кие, здоровенные, но не шибко умные 
братья, которых, впрочем, можно раз- 
делить на относительно умного и неп- 
роходимо тупого, и все прочие товари- 










щи успеют сыграть свою роль в деле. 


Связь между двумя главными героями 
открывается через дневник Густава, 
который Виктория находит на чердаке 
своего дома. Читая его, мы переносимся 
в Прагу 1929 года. Жизнь Гаса насы- 
щенна. Он отчаянно влюблен и занят 
поиском загадочного маньяка-убийцы. 
Призвание сказывается на судьбе де- 
тектива. И раскрытие тайны сильней- 
шим образом изменит его счастье. 

Главы Гаса ничем принципиально 
не отличаются от игры за Викторию. 
Единственная разница - несколько за- 
даний, где он занимается пиксельхан- 
тингом в чистом виде, сравнивая два 
изображения в поисках минимального 
ключевого отличия. 

Анимация персонажей достойна 
похвалы. Для примера взглянем на 
здание ФБР, в котором работает геро- 
иня. Оно состоит из многих этажей, и 
на нескольких из них мы сможем по- 
бывать. Пользуясь лифтом, героиня 
не стоит, как вкопанная, коим заняти- 
ем часто грешат герои адвентюр, а пе- 
реминается с ноги на ногу или потяги- 
вается. В это же время через зазор 
между створками можно наблюдать 
полоски света. Если кабина опускает- 
ся вниз - они поднимаются. Если 
вверх - опускаются. Кто-то может 
счесть это мелочами, но такие детали 
положительно сказываются на общем 


Двигаем контейнеры, строим мост 


\ АА, en 2 


1g 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 





- Ультрафиолетовое излучение, немного специальной жидкости - и Виктория OO DMO as 


может прочесть выведенное кровью слово. Убийца словно знал, что это 


будет ей под силу 


впечатлении. 


До всех стратегически важных шагов 
игры не так сложно додуматься са- 
мостоятельно. В некоторые наименее 
определенные моменты герои как бы 
невзначай подсказывают нам нужное 
действие, сообщая о своих планах по- 
сетить ту или иную локацию или по- 
говорить с определенным персона- 
жем. 

Microids выполнили свое намере- 
ние и снабдили игру оригинальными 
пазлами. Макферсонам не избежать 
банальных пятнашек или построения 
мостика из четырех ящиков, но вот ис- 
кусство взламывания замка после 
прочтения подробной инструкции или 
снятие отпечатков пальцев с пивной 
бутылки, согласитесь, уже стоит опре- 
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Секьюрити частного клуба не желает пропускать » Викторию внутрь, 


аргументируя это в своей вежливой афро-американской манере 


деленного внимания. В инвентаре мож- 
но и нужно совмещать различные 
предметы, вращать и увеличивать их 
трехмерные модели. Удобный подход, 
к которому довольно быстро привыка- 
епть. Задания вне зависимости от того, 
техническая это головоломка или за- 
гадка в стихах, всегда приходятся к 
месту. Некоторые из них можно ре- 
шить за пару минут, другие растяги- 
ваются на несколько часов. Аркадная 
вставка с механическим пауком, уп- 
равляя которым нужно пробраться че- 
рез несколько движущихся лазерных 
лучей, вызвала у автора этих строк 
много негативных впечатлений. А сей- 
час, когда игра пройдена, я вспоминаю 
об этом ужасе с доброй грустью. 


Играть в Still Life - словно читать ув- 
лекательную книгу, слушать интерес- 
ную историю, смотреть красивый 
фильм. Все кусочки дополняют друг 
друга и складываются в единое пове- 
ствование. Которое, впрочем, неожи- 
данно обрывается. У игры есть финал, 
последняя схватка и итоговый ролик, 
но они только оставляют за собой мно- 
жество повисших вопросов. Конечно, 
это придает приключению некоторую 
схожесть с реальностью, но такой 
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подход кажется несправедливым. 
Ведь в конце долгого пути так хочется 
узнать, куда же ты шел все это время. 
О продолжении Still Life сейчас ниче- 
го не известно, а значит, додумывать 
все нераскрытые факты предоставле- 
но самому игроку. Однако не возника- 
ет ощущения, будто разработчикам 
неожиданно надоело трудиться и 
вместо запятой они поставили неожи- 
данную точку, напоследок напустив 
на свое творение поболыше тумана. 
Потому что Still Life - это здорово и 
стоит того, чтобы возвращаться к ней 
снова и снова. 
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Слет капитанов Воробьев 


как различные миссии, в том числе 
направленные на уничтожение пи- 
ратов-призраков, так и бои с други- 
ми игроками. 

Релиз заявлен на лето 2006 года, 
чтобы игра могла успеть к теат- 
ральной премьере “Пираты Карибс- 
кого моря: Сундук мертвеца”. Судя 
по тому, как трепетно компания OT- 
носится к совместным релизам 
фильмов и игр, обещание имеет все 
шансы стать реальностью. - Д.П. 


Ищите женщину! 

Затейливый люд из Sony Online 
Entertainment объявил охоту на 
топ-моделей с целью приглашения 





@ На сундук мертвеца... 


Студия Disney Online, являюща- 
яся частью Walt Disney Internet 
Group, объявила о разработке новой 


к сотрудничеству. Лиц с ярко выра- 
женными мужскими приметами 
(усы, хвост, рога, все такое), лиц, 


MMORPG Pirates of the Caribbean 
Online. Член совета директоров Walt 
Disney Studios Дик Кук (Dick Cook) 
заявил буквально следующее: “Игра 
вобрала в себя тот же безбашенный 
юмор и дух, который так нравится 
поклонникам фильма “Пираты Ка- 
рибского моря”. 

Действие игры большей частью 
будет происходить в море, где игрок 
сможет примерить на себя робу пи- 
рата и попробовать свои силы в нас- 
тоящем экипаже, состоящем из 
других игроков - членов Берегового 
братства. Цель игры - ни больше ни 
меньше, как стать одним из леген- 
дарных джентльменов удачи. Игро- 
вой процесс будет включать в себя 


$ Королева Антония (красавицам на заметку) 


пустим в все рапорты об увел 

датого скота и перейдем к животрепещущей - теме 06 ин- | 
тернете. К тому же, как подсказывает РИА "Новости", 
именно интернет, его безопасность и контроль были на 
повестке дня. 

ФСБ выразило беспокойство, что бурные сети интер- 
нета запросто могут притащить в народ всякую гадость 
экстремистского толка, потому что нет ничего проще и 
безнаказаннее, чем пропагандировать через глобальную 
паутину идеи террористического или направленного про- 
тив действующего режима характера. Вот так. К тому 
же, необузданный нрав интернета способствуют таким 
смертным грехам, как пиратство и порнография. А это 
незаконно и должно быть выведено огнем и мечом. Пол- 
ностью согласны! Меры, которые собирается принять 
ФСБ, следующие: издать закон, который будет регули- 
ровать правовые отношения в интернете, обязать провай- 
деров регистрировать каждого пользователя Сети (нас, 
видимо, уже знают вплоть до адреса). Иначе говоря, фе- 
деральная служба безопасности нуждается в расширении 
полномочий и фактическом доступе к информации 
о пользователях Сети. Вот дела! 


№ No anti-spam laws 


>... 


es Hawaii 


Дмитрий ПРОСЬКО 
Bros. 


являющихся пользователями баль- 
зама на душу “Клерасил”, и лиц, 
питающихся в “Макдоналдсе”, про- 
сят не беспокоиться и даже не ду- 
мать. Новый конкурс не про них. Он 
про тех, кто молод, женственен, 
красив и похож на ту фифочку с об- 
ложки февральского номера “Нави- 
гатора игрового мира” (EverQuest 
Il), что так безнадежно вскружила 
голову шестидесяти пяти тыщам 
дорчитателей и редколлегии в пол- 
ном составе. Если вы думали, что 
такие девушки встречаются только 
в онлайновых мирах, то вы непра- 
вильно думали. То есть компьютер- 
ная графика, конечно, творит чуде- 
са пластической хирургии, но нас- 
тоящие богини ходят среди нас. 
Увидели такую на улице - сверяй- 
тесь с фотороботом (см. картинку) - 
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Говорит, но не показывает EverQuest Il 

ЕуегОие$1 ||, один из основных онлайновых блокбасте- 
ров года (догадайтесь, кто на первом месте), обзавелся 
собственной радиопрограммой на интернет-станции 
Online Gaming Radio. Еженедельно, а именно по четвер- 
гам; в эфир выходит четырехчасовое микроволновое 


шоу, посвященное мирку Norrath. Пилотный выпуск сос- 
тоялся 5 мая в три часа дня по среднеатлантическому вре- 
мени и, что называется, имел успех. В рамках передачи 
не происходит никакого битья "Окон" и перформансов 
Лари Кинга, зато можно узнать много нового об апдей- 
тах, дополнениях, расширениях и адд-онах, послушать ин- 
тервью с разработчиками и игроками, поделиться мнени- 
ем и выслушать корифеев, побеседовать в чате и пере- 
дать привет маме, которую вы не видели уже полгода, 


ведь она живет аж в соседней комнате. - Bros. 


похищайте красавицу по методу 
“Кавказской пленницы” - тащите 

в офис Sony. Тамошние драконы 
зачтут вам квест под кодовым име- 
нем “Quest for Antonia”, а девушку, 
если она и впрямь похожа на коро- 
леву киносов Антонию Бэйл (Anto- 
nia Bayle, Queen of Qeynos), одарят 
разными призами, пригласят Ha фо- 
тосессию и вручат модельный конт- 
ракт с SOE на целый год. А вы буде- 
те кусать локти, потому что упусти- 
ли такую прелесть - ей ведь там, на 
подиуме, уже не до вас ... 

Впрочем, помните, дорогие наши 
Монти Пайтоны: не все девушки по- 
хожи на идеально компьютерную 
фроляйн Бэйл. Системные требова- 
ния явно завышают скромные 90- 
60-90, про умение кастовать файр- 
болы, рыжие волосы и стильный 
корсет просто промолчим. 

Конкурс стартовал 17 мая (сайт 
мероприятия находится по адресу 
questforantonia.station.sony.com/en/ 
index.vm), а закончится в Лас-Вега- 
се 13 августа, где колдуньи (все они 
такие) должны будут очаровать 
жюри со сцены. С эстетическим 
удовольствием будем следить за 
развитием событий. И вас приоб- 
щим. Не отчаивайтесь, скоро будет 
и на нашей улице конкурс: вдруг 
Sony понадобятся двойники гобли- 
нов, дварфов и прочей нечисти? Вот 
разгуляемся! - Втоз. 


0 том, чем богатство EverQuest Il 

прирастать будет 

Словно самый добросовестный и 
современный блендер, капиталис- 
ты из Sony Online Entertainment 
демонстрируют миру свои свер- 
хэффективные методы выжимания 
пользователей на полную катушку. 
Онлайновые вселенные, как аку- 
лы-убийцы, держатся на плаву 
исключительно за счет своей дина- 
мики. Чтобы огонь этих вселенных 
не только дымил, но и грел, нужно 
подливать в него масла, клепая но- 
вые адд-оны, дополнения и прочие 
аксессуары для стрижки купонов. 
Именно так поступила Sony Online 
Entertain-ment, анонсировавшая 
расширение EverQuest II: Desert of 


WWW .GAMENAVIGATOR.RU 


& Народ жаждет шоу 





COMING SOON 


@ (Скоро выйдет. #дите 


Flame и адвенчур-пак EverQuest 
II: The Splitpaw Saga. Первый экс- 
понат умен, глобален и выдержан 
в духе “Тысячи и одной ночи”, то 
бишь проникновенной арабской эс- 
тетики, от которой многие без ума. 
Действие происходит в городе 
Мадж-Дул, оазисе в центре жесто- 
кой пустыне, разбитой на десятки 
новых локаций, облюбованной со- 
рока видами монстров и предназ- 
наченной для героев, которые хо- 
тят дорасти до 60 уровня. Кроме 
этих безусловно важных прибамба- 
сов следует отметить, что персона- 
жам добавили новые, озвученные 
эмоции (emotes). 

Что до EverQuest II: The Splitpaw 
Saga, то это обыкновенный набор го- 
товых свежесваренных приключе- 
ний со всеми вытекающими. Вещь 
для онлайновой ВРС просто обяза- 
тельная. Адд-он встанет в строй 12 
сентября, а коробочка EverQuest II: 
Desert of Flame обойдется любите- 
лям запасной онлайн-жизни в $29.99. 
Что до EverQuest II: The Splitpaw 
Saga, TO этот супнабор будет распро- 
страняться через интернет, и в каче- 
стве цены предполагается $7.99. - 
Bros. 


“Потерянный рай” найден 

в Anarchy Online 

Властелины человеческих душ 
из Funcom (помните, какую гранди- 
озную халяву устроили игрокам 
эти мудрецы в январе?) анонсиро- 
вали очередное расширение к 
Anarchy Online, скромно названное 
Lost Eden (“Потерянный”, значит, 
“рай”). Релиз назначен на зиму 
2005 (скорее всего, декабрь), а спи- 
сок нововведений внушает. Во-пер- 








@ Цыпленок табака 





вых, для любителей PvP придума- 
ны грандиозные орбитальные сра- 
жения с захватом разбитых на 
уровни космических станций. Во- 
вторых, местные инженеры в кои- 
то веки додумались до настоящих 
боевых “Мехов”, которыми игрок 
сможет управлять с чистой со- 
вестью и неописуемым кайфом. От- 
дельное место в адд-оне отводится 
Чужим, которых предстоит бороть 
немилосердно. Конечно, перерабо- 
тана и ролевая система. Будут вам 
и новые скиллы, и характеристики, 
и способности. О традиционном для 
таких проектов изобретении квес- 
тов, оружия, брони, монстров и ло- 
каций просто промолчим - очевидно 
ведь. - Bros. 


Независимым игроделам быть! 

Разработчик Asheron’s Call про- 
вела дополнительную капитализа- 
цию компании во имя сохранения 
статуса независимого девелопе- 
ра/паблишера. На этот раз в закро- 
ма Turbine Entertainment поступи- 
ли $30 млн., которые позволят ко- 
манде самостоятельно вывести на 
рынок две новые MMO: Dungeons & 
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Dragons Online и The Lord of the 
Rings: Middle-earth Online. Напом- 
ним, производство качественных 
массовых мультиплеерных игрушек 
является визитной карточкой кол- 
лектива Turbine. Деньги, по имею- 
щимся в Сети данным, пришли от 
Columbia Capital, Tudor Ventures, 
Polaris Venture Partners u Highland 
Capital Partners. 

Естати, эта венчурная сделка 
является уже вторым привлечени- 
ем “варяжского” капитала для 
Turbine. Прошлый транш в 18 лай- 
мов (они же зеленые лимоны) по- 
шел на выкуп у Microsoft лицензии 
Asheron’s Call и получение статуса 
единоличного владельца этой самой 
лицензии. С тех пор дела у Turbine 
Entertainment пошли как нельзя 
в гору, то есть даже лучше, чем 
раньше. В марте 2005 года “турбин- 


Ударим боевым молотом по ММО! 


Онлайновый Warhammer пропитался исключитель- 
ностью. А как же иначе - ведь все эксклюзивные права на 
издание массовых многопользовательских игрищ во все- 
ленной "Боевого молота" отныне принадлежат фирме 
Mythic Entertainment. Последняя уже успела отличиться, 
произведя великолепную MMORPG Dark Age of Camelot. 
Теперь же тамошние игроделы решили оставить компа- 
нию Climax - многолетнего разработчика так и не вышед- 
шей Warhammer Online - без весьма лакомого, хотя и за- 
севшего в "климактическом" горле (под конец Climax ne- 
решла на самофинансирование проекта) куска игрострое- 


вского пирога. 


Изюминкой "персоналочного" воплощения настольно- 


щики” отогнали от паблишерской 
кормушки несостоявшегося издате- 
ля Middle-earth Online. Теперича 
это игрище выйдет в 2006 году под 
лейблами Turbine. Офисы компании 
в Вествуде (Массачусетс) и Санта 
Монике (Калифорния) работают как 
часы. - Bros. 


Праздник на улице NCsoft 

Похоже, онлайновые игры окон- 
чательно закрепились на высоте ин- 
дустрии и отныне являются самым 
перспективным, умным и пережи- 
вающим бурное развитие жанром. 
А еще пару лет назад ММОВРС 
щеголял в белых тапочках и избе- 
гал зеркал. Недавно из офиса 
NCsoft в народ вышла вещь под 
названием Guild Wars. Всего за не- 
делю коммуникабельной игре уда- 
лось завести дружбу с 250 тыс. гей- 





го игрища от Games Workshop станет знаменитый режим р, 
противоборства игровых группировок. Bo все той же Dark -? 
Age of Camelot, где стенка на стенку сходились целые ко- 

ролевства, подобные схватки для краткости именовались 

RvR (Realm vs. Realm) - по аналогии с традиционным PvP 7 


(Player vs. Player). Готовность “номер один” у онлайново- 
го "Боевого молота" от Mythic наступит в 2007 году. Од- 
новременно с фэнтезийщиной компания продолжает ра- 


ботать над научно-фантастической темой - вторая игра на- 


зывается Imperator. - Bros. 


166 —нАвигАТОР ИГРОВОГО МИРА ИЮНЬ 2005 


& Корейский десант на западных берегах 


мерами-аборигенами Северной 
Америки и Европы, а те, в свою оче- 
редь, завели в онлайн-мире столько 
же учетных записей. Неугомонная 
Guild Wars от ArenaNet также cTa- 
ла бестселлером в следующих весь- 
ма респектабельных веб-универма- 
rax: Play.com, SimplyGames.com, 
Alapage.com, DVD.it, Webhallen. 
com, Amazon.de и Amazon.fr. Мы ro- 
ворим “стала бестселлером” - под- 
разумеваем “уселась на самой вер- 
хушке”. Далее европейский No.1 
возглавил чарты продаж в Великоб- 
ритании. Успех был закреплен пер- 
венством в Испании и Франции. 

NCsoft ликует, мы восхищаемся, 
рецензенты по всему миру готовят 
отчет о своих онлайновых похожде- 
ниях, народ голосует рублем. Что 
еще надо для счастья издателю 
MMORPG? - Bros. 
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Арабские ночи перед мониторами 

Тихий ужас. Англоязычная газе- 
та о загадочном Востоке под назва- 
нием Arab News, обычно специали- 
зирующаяся на темах “Саддам и 
Гоморра”, “Миллион тому, кто ви- 
дел Усаму Б.”, сообщила тревож- 
ную весть: многие молодые мусуль- 
мане прогуливают школу, забывают 
помолиться и вообще кладут на 
жизнь с прибором по причине увле- 
чения World of Warcraft. Обо всем 
этом вы можете прочитать в замет- 
Ke Students Skipping Classes to Play 
Online Game в номере за 23 мая, KO- 
торый еще не поздно купить в лю- 
бом уважающем себя оазисе Восто- 
ка. Журналисты что есть вырази- 
тельной мочи бьют в набат: некото- 
рые студенты проводят в онлайне 
12-13 (интересно, есть разница 
между двенадцатью и тринадцатью 
часами онлайна?) часов на дню; осо- 
бенно подвержены У\о\У/-эффекту 
неразумные дети в возрасте 11- 
14 лет. Вот так да. Не торопясь ста- 
вить окончательный диагноз несча- 
стным геймерам, журналист пыта- 
ется ввести читателей (людей зре- 
лых и семейных) в суть проблемы: 
“Игра посвящена противостоянию 
двух армий, а ее особенность тако- 
ва, что для успеха игроку надо раз- 
виваться в онлайновом мире нон- 
стоп, от заката до рассвета”. Далее 
допросу с пристрастием подверга- 
ются три застигнутых за своим 
грязным делом фаната. Первый го- 
ворит, что на крючке его держит 
жажда общения с людьми со всего 
мира, что он не хочет пропускать ни 
секунды удивительного онлайн-бы- 
тия, и вообще, не стоит его отвле- 
кать - ведь тринадцатилетний орк 
как раз намеревается освежевать 
какого-то эльфа из Канады. 





Warrior | = 


21.32} 
РИС SS = > 
Kshahdoo = “8 009000 
3609/3609" x . 36% | a VW 
97100 ox 
9 


~~ 


ан Ге Г ‘anal it. 
А bows bufore ranalll. 
ВОН БЕЛЬЯ АТАКИ ПОТА УВ ia under sities! 








‚ 


VOTER 15а Се0 DY MIRED Vy OUnG > @ 
вап, 0168 @ 
WOMEN I а1ИИЗеа Dy ISOS OVEY к | 

оо 143 #2 От ah. ee ry 


9 ув of Puter 


hake 


® Сложно сказать, из Канады этот эльф или нет. Нам, оркам, по барабану 


Второй опрошенный, Абдурах- 
ман (Abdurrahman), посмеивается 
над тем, что покупка World of War- 
craft состоялась одновременно с его 
свадьбой и теперь молодому челове- 
ку приходится совмещать супру- 
жеский и геймерский долг, а это 
непросто. Но игры для Абу - не 
главное в жизни, он не считает себя 
аддиктом и без проблем может пе- 
речислить свои оффлайновые увле- 
чения. Третий герой репортажа го- 
ворит, что для него и друзей по кол- 
леджу World of Warcraft - отлич- 
ный способ снять учебный стресс, 
расслабиться, повеселиться и посо- 
ревноваться друг с другом. При 
этом Эль Фарадж (Al-Faraj) не по- 
нимает людей, которые переселя- 
ются в онлайн на постоянное место 


$ Ot учебных стрессов и в самом деле очень пользительно. Любая учеба забывается на третьей секунде 
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жительства: “У меня есть друг, ко- 
торый просто не реагирует на окру- 
жающих во время игры. А играет он 
постоянно. Мы встаем рано утром и 
идем в колледж, а он встает и идет 
в интернет-кафе, чтобы играть 
вплоть до самой ночи. Я не могу по- 
нять таких людей”. 

Непонятно, чего так беспокоятся 
жители Востока? Судя по опросу, 
мусульманские геймеры - самые 
трезвые геймеры в мире, которые 
в большинстве умеют контролиро- 
вать свое влечение к играм и вооб- 
ще держатся гораздо большими мо- 
лодцами, чем их европейские и ази- 
атские коллеги по несчастью, для 
которых выброситься из окна небо- 
скреба по причине трагического 
виртуального романа с волосатым 
дядькой - в порядке вещей. - Bros. 


It's good to be the 


WARLOCK 
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Жанр MMORPG Издатель NCsoft Разработчик ArenaNet 


Рекомендуется Pentium Ill 1 ГГц, 512 M6 КАМ, видеокарта 64 Мб, выделенка 


Количество дисков 2 CD Сайт www.guildwars.com 





| оследний серпент остановился в шаге от Расщелины и медленно 
| оглянулся, окинув немигающим взором оставшуюся позади пус- 
тыню. Боги будут довольны нами, подумал он, ведь мы сделали 


так много для этого мира. Не важно, что непокорные теплокровные 
создания, захлебываясь от жадности, пытаются подмять под себя ре- 
зультаты нашего труда. Они получат свое. Жаль лишь, что не удалось 
поделиться с этим миром всеми своими знаниями. Но две разумные ра- 
сы, стремящиеся к превосходству, не могут существовать вместе, и од- 
на из них должна уйти. Лучше, если это будем мы, а они пусть вкусят 


всю горечь служения богам. 


0 мире 
Было это недавно, каких-то три тысячи 
лет назад, когда боги только начали ра- 
боту над миром Тайрии. Сотворив ку- 
сок земной тверди, они решили сразу 
начать ее освоение, не дожидаясь, пока 
сформируется весь мир. Первыми из 
Великой Расщелины вышли рептилии. 
Они были совсем как настоящие, толь- 
ко вот за какой-то надобностью боги 
сделали их разумными, прямоходящи- 
ми, обладающими своим языком и 
культурой. Не вполне понятна привязан- 
ность одного или нескольких богов к 
рептилиям, но, тем не менее, именно 





| © Так и хочетс 


я крикнуть что-нибудь по 


эти змеюки и стали попечителями за- 
рождающейся в Тайрии жизни. А тем 
временем боги занялись достройкой 
остального мира, оставив освоенные 
участки на своих заместителей. 

Они были учителями, хранителями 
знаний и искусств, в общем, наместни- 
ками богов на земле. Нельзя сказать, 
что они правили плохо, наоборот, все 
расы жили в довольстве и процветании, 
пока на свет не появился кое-кто, кому 
не понравился такой ход вещей. К га- 
далке не ходить, вы знаете, о ком идет 
речь. Ну, так вот, менее чем через сто- 
летие змеюки почувствовали, что они 
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начинают терять контроль над события- 
ми, и все сильнее стали чувствовать 
свою ненужность в этом мире. Решив 
не начинать войны за мировое господ- 
ство, они тихо и мирно свернули шмот- 
ки и`удалились туда, где человеку де- 
лать было нечего - в глубочайшую пус- 
тыню. 

Боги решили скомпенсировать по- 
рождениям своего разума их физичес- 
кую неполноценность, и для повышения 
шансов выживания в этом мире надели- 
ли своих деточек магией. Вот так, ни 
больше, ни меньше. А дальше пошло 
по накатанной дорожке. Войны с при- 
менением самых ужасных магических 
средств, гибель отдельных рас и так да- 
лее. В результате, плюнув на все с вы- 
сокой колокольни, владыки забрали у 
людей магию, затолкали ее в скалу, 
которую разбили на пять частей и упря- 
Tanu YeTbIpe v3 Hux B Kepne ByNnKaHa, a 
пятый, ключевой камень, отдали на веч- 
ное хранение царю одного из народов. 
В результате волшебство почти исчезло 
из Тайрии. 

На какое-то время воцарилось спо- 
койствие. Люди основали три королев- 
ства - Ascalon, Orr и Kryta, которые ху- 
до-бедно смогли наладить друг с дру- 
гом какие-то отношения. Но потом мир 
начал медленно, но верно, катиться в 
тартарары. Люди разделились на гиль- 
дии, которые настолько разрослись, 
что их интересы стали пересекаться в 
самых различных сферах. И, что самое 
интересное, им было плевать на закон- 
ных правителей стран. Начался период 
Войн Гильдий. 

А тут еще вулкан проснулся и изве- 
ргнул из своего чрева все четыре ска- 
лы, предварительно расплавив их. Ма- 
гия распространилась по всей Тайрии 
вместе с каплями лавы и перестала 
быть секретом избранных. Ну алюди 
продолжали убивать всех (и в том числе 
друг друга), кто мог помешать им в 
борьбе за власть. Все как обычно. 


0 производственных мощностях 
С самого начала было известно, что 
Guild Wars собирается быть игрой дале- 
ко не стандартной. А сейчас, имея на 
руках заветную коробочку, прибыв- 
шую к нам прямо с ЕЗ, мы можем CO 
стопроцентной уверенностью говорить 
о том, что разработчики слегка погоря- 
чились, предложив миру концепцию 
GW, ибо он (мир, то есть) оказался не 
совсем готов к подобному. В данном 
случае это выразилось в виде большого 
фонтана восторга, пролившегося на 
почву, перенасыщенную стандартными 
ММОКРС. 

Начнем с того, что клиент игры ве- 
сит семьдесят (семь-ноль) килобайт. 
Хотя, по большому счету, это старто- 
вый файл, обычный game launcher, а 
контент игры подгружается с сервера 
по мере необходимости. 

Все дело в том, что Тайрия поделена 
на локации, размеры которых не особо 
велики - две-три минуты пешком от од- 
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ного портала до другого. И вот в мо- 
мент перехода грузится следующий ре- 
гион. Причем, это все происходит очень 
интересно. Портал выглядит как почти 
прозрачная вуаль в узком пространстве 
- в воротах города, на мосту или в уз- 
ком ущелье. За этой вуалью видно все, 
включая горы, деревья и мобов на той 
стороне, так что не совсем понятно, 

что же тогда подгружается. Ну да лад- 
но, оставим эту тайну на совести разра- 
ботчиков, тем более, что локация, бу- a 
дучи подгруженной однажды, остается “s 
на жестком диске игрока и может гру- 
зиться повторно только в случае смены 
контента в этом районе. 

И вот тут мы плавно переходим к 
главной фишке Guild Wars, к тому, что 
разработчики называют streaming tech- 
nology. Это свойство подразумевает 
полный отказ от патчей как таковых. В 
случае смены контента игроку не при- 
дется делать ничего, игра сама подгру- 
зит новое содержание по мере его го- 
товности. Единственное, что может 
слегка напрячь, объем входящего тра- 
фика, хотя это, скорее всего, будет 
происходить только первое время, пока 
игрок осваивает новые пространства. 
Но оцените полет мысли! Сама воз- 
можность смены игрового контента "на 
ходу" уже многого стоит. 
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Раз уж разговор зашел о дензнаках, 
неплохо бы выяснить, в какую сумму 
игроку обойдется возможность погей- 
мить в свое удовольствие. И тут наши 
друзья из NCsoft порадовали поклонни- 
ков, махнув рукой на все и сказав, что 
за пребывание в Тайрии они могут не 
платить, так что все затраты в конечном 
счете сведутся к покупке кода игры, а 
также к расходам на интернет. А в слу- 
чае приобретения коробочной версии 
платить за трафик при подгрузке кон- 
тента практически не придется, он и так 
уже будет у вас, отъев от жесткого 
диска немногим меньше полутора гига- 
байт. 


0 монахах и молитвах 
Главные действующие лица - люди, как 
это ни странно звучит. Хотя нет, не 
очень странно, ведь "Тайрия для людей" 
- основной лозунг жителей этого мира. 
И было бы нам совсем плохо, если не 
послабление, сделанное разработчика- 
ми. Они предоставили нам целых шесть 
классов персонажей - Warrior, Ranger, 
Monk, Elementalist, Мезтег и Месго- 
папсег. У каждой из этих специальнос- 
тей есть определенный набор атрибу- 
тов, которые существенно отличаются 
от стандартных, знакомых нам по дру- 
гим ММОКРС. Это не просто сила-вы- 
носливость-интеллект, здесь атрибуты 
каждого чара действительно уникальны, 
а их количество варьируется у разных 
классов от четырех до пяти. 

Любой чар может позаимствовать 
часть атрибутов у другого класса благо- 
даря системе основных и вторичных 
профессий, причем эти классы могут и 
не быть смежными. К примеру, можно 
совершенно спокойно прокачать лучни- 
ка, второй профессией которого бу- 
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дет, скажем, некромантия. Или воина, 
который, будучи еще и монахом, 
станет сам себя лечить. К слову, пос- 
леднее сочетание - одно из наиболее 
часто встречающихся, так как, несмот- 
ря на практически полное отсутствие 
штрафов за смерть чара, умирать по- 
чему-то не хочется никому. При гене- 
рации персонажа игрок может выбрать 
только первую профессию, а вторую 
приобретет немного позже. 

Ну и теперь самое главное, на чем 
базируется игра - скиллы. Здесь их сот- 
ни, безо всяких преувеличений, причем 
они делятся на десять основных групп. 
Все перечислять не будем, остановимся 
только на некоторых. К примеру, те 
скиллы, которые в других играх отно- 
сятся к категории баффов, здесь поде- 
лены на две части. Первая, называемая 
Enchantments, влияет на партнеров, при- 
чем, как вы догадались, в лучшую сто- 
рону, а вторая, Hexes, оказывает об- 
ратное действие на врага, к примеру, 
снижает их скорость или ослабляет ата- 
ку. Помимо этого, в глаза сразу броса- 
ется такая группа скиллов, как Traps, ис- 
пользуемая лучниками. С их помощью 
есть возможность установить в ключе- 
вых местах карты ловушки, срабатыва- 
ющие при приближении врага, эдакие 
противопехотные мины, обладающие к 
тому же самыми различными свойства- 
ми. В отдельную группу выделены даже 
боевые вопли, издаваемые воинами. 
Кстати, спеллы в контексте Guild Wars 
тоже являются одной из разновиднос- 
тей скиллов. 

Но, как говорится в одном анекдоте, 
"где-то тут ты меня обманываешь". И 
правда, реальность не может быть нас- 
только хороша, поэтому обязательно 
найдется что-то, способное снять эйфо- 


рию. B данном случае это одно малень- 
кое, но очень противное ограничение. B 


- ОДИН ПОХОД, будь TO KBeCT ЕТ 


PvP драка, игрок не может взять более 
восьми скиллов. Вот и изворачивайся, 
как можешь, Учитывая то, что ты совер- 
шенно не представляешь, чем, в случае 
PvP, будет вооружен твой соперник, 
складывается просто изумительная ситу- 
ация, когда каждый скилл, взятый на во- 
оружение, может оказаться тем самым 
единственным, что решит исход битвы. 
А если учесть, что те же энчи и хексы 
(ничего, что я так фамильярно называю 
Enchantments и Hexes?) не способны 
держаться более одной минуты (а есть 
и такие, которые длятся десять-двенад- 
цать секунд), то представьте себе, что 
получится в итоге. Правильно мыслите, 
это просто безумный РУР и очень насы- 
LUEHHbIN PvE. 


0 жизни и драках 
Рассуждая о превратностях судьбы, мы 
вплотную подошли к самой активной 
части игры, то есть к собственно дра- 
кам и всему, что с ними связано. Соз- 
давая перса, игрок получает возмож- 
ность выбора, будет ли он играть в ро- 
левую игру, в которой возможны оба 
варианта боев, как против людей, так и 
против монстров, или же он сразу го- 
тов двинуться в РУР, где ничего, кроме 
драк с себе подобными, ему не светит. 

Если игрок готов поучаствовать в 
PvP, то ему сразу присваивается двадца- 
тый уровень (это местный хайлевел), да- 
ются хорошие шмотки, и его выкидыва- 
ют в большой мир. А вот в случае, если 
вам захотелось немного поиграться, вам 
сходу присваивается первый уровень, и 
за ваше воспитание берутся многочис- 
ленные няньки в виде гостеприимных не- 
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видимости, домик типа сортир 





писей. Прокачка идет по-старому, за 
исключением того момента, что хайле- 
велом вы можете стать гораздо раньше, 
чем в других играх. Разработчики гор- 
дятся этой фичей и утверждают, что 
единственным их желанием было соз- 
дать игроку все условия для более быст- 
рого включения в геймплей. Мол, вы и 
так прокачаетесь, чего уж там тянуть. 

А еще игрока ждут квесты. Их мно- 
го, и большинство сводится к тому, что- 
бы завалить как можно больше мобов, 
но есть и такие, над которыми, может, 
и посмеялся бы, да надо их выполнять. 
К примеру, принести корзинку с ябло- 
ками, потому что девочка забыла ее на 
кишащей пауками поляне, и теперь бо- 
ится туда идти. Наградой за подвиги ча- 
ще всего бывает экспа и какой-нибудь 
мало-мальски приличный предмет эки- 
пировки. 

В случае смерти чара, если некому 
его возродить, он появляется в опреде- 
ленных локациях, после чего может 
спокойно продолжать путь. Штрафов 
за гибель чара, можно сказать, нет. 
Единственное, что напоминает об этом 
И Pasmepa Bapa 
здоровья, причем восстановить его 
можно двумя способами - убивать мо- 
бов или же просто закончить миссию и 
появиться в городе. Только надо учесть, 
что при повторном выходе на миссию 
мобы отреспятся снова, и опять придет- 
ся продираться к цели с боем. 

Обсуждая квесты, мы потихоньку 
подошли к еще одной уникальной фиче 
Guild Wars. Дело в том, что террито- 
рия, на которой происходит действие, 
существует только для вас и вашей 
группы! Сначала было как-то дико 
осознавать, что, кроме твоего персона- 
жа, в этих горах вообще никого нет, и 
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по привычке ловить курсором подозри- 
тельно размахивающую руками фигур- 
ку, которая на поверку оказывается 
всего лишь крестьянином, отбиваю- 
щимся от волка. Каждая‘локация дей- 
ствительно создается только для вас и 
вашей группы, поэтому здесь исключе- 
ны такие понятия, как kill steal или же 
воровство лута. Но есть и один минус. 
Вы не можете початиться со всем ми- 
ром, так как за пределами города слы- 
шать вас сможет только ваша группа. 
Пугающее эхо в горах, остро напоми- 
нающее нам об одиночестве... мда... 
Ну ладно, это небольшая жертва за то, 
что нас ожидает. 

Драки с монстрами в Guild Wars 
практически ничем не выделяются, их 
единственное отличие состоит в том, 
что здесь мобов легче выносить. Точно 
так же, среди них есть и агрессивные, 
да и просто те, кто всегда приходит на 
помощь своим соплеменникам. 

В перерывах между выполнением 
квестов наш перс может потусоваться в 
городе, пообщаться с народом, а так- 
же продать что-нибудь ненужное, что- 
бы купить что-нибудь ненужное. Потра- 
тить деньги можно на все. За золото (а 
золотые монеты - главная валюта игры) 
вы, к примеру, можете воспользовать- 
ся услугами оружейника и подогнать 
под себя оружие или броню, что дает 
существенный прирост к его боевым 
характеристикам. Приятно то, что под- 
гонка действует только для того челове- 
ка, под которого она была сделана. А 
для других, как, впрочем, и для нашего 
чара, важно также и качество самого 
оружия и брони, что достигается апг- 
рейдами. К примеру, можно найти или 
купить новую рукоятку для топора, или 
же тетиву для своего лука, а оружейник 
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постучит молотком и слегка подрихто- 
вав результат, выдаст шмотку обратно, 
и ваша убойная сила повысится до прос- 
то неприличных размеров. Вы не нахо- 


дите, что это интереснее, чем запус- 
кать какой-то там свиток, просто и ба- 
нально повышающий убойность оружия 
на единицу: 

К слову сказать, атрибуты у оружия 
и брони точь-в-точь такие же, как ив 
незабвенной Дьябле. Небольшой разб- 
рос размера повреждений у оружия, 
кое-какие дополнительные атрибуты у 
"волшебных" предметов - все это зна- 
KOMO и не вызывает никаких особенных 
эмоций, с которыми и без того в самом 
ВЕМЕЩ ЕВ el-lele) ® 


0 балах и турнирах 
Особенно легко под влиянием эмоций 
пополняется словарный запас, а из глу- 
бин памяти всплывают такие слова, ко- 
торые вы бы до этого и под пыткой не 
вспомнили. А все это начинается тогда, 
когда с таким трудом изготовленного 
перса впервые валят в PvP, a вы не ус- 
пели даже понять, что происходит. 

Подраться с себе подобными игрок 
сможет в одном из трех видов РУР - 
Arena, Guild Matches или же Tournament 
Play. Последние два вида влияют на по- 
ложение гильдии в турнирной таблице, 
а первый - совершенно безбашенный и 
ни на что не влияющий экшен. Команда 
из четырех или восьми человек бьется с 
другой такой же. Зрелище дикое и 
быстротечное. 

Что же касается турнирной таблицы, 
то для попадания в верхнюю ее часть 
нужно очень сильно напрячься. В случае 
с Guild Matches победа над противни- 
ком дает так называемые "очки славы", 
которые влияют на положение гильдии в 
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таблице, а победа в Турнире чуть ли He 
причисляет вашу гильдию к лику святых. 
А всего в Top Guilds входит тысяча гиль- 
дий. В первой двадцатке есть такие 
монстры, которые, победив в трех де- 
сятках битв, проиграли лишь одну или 
не проиграли вовсе. 

Разумеется, к подобным результа- 
там приводит лишь отточенная тактика, 
очень четкое взаимодействие между 
игроками и хорошо сбалансированная 
группа. У каждой такой группы есть от- 
работанные комбинации, по типу тех, 
которые обычно показывают в фильмах 
об американском футболе. Так что, 
стоит командиру крикнуть "24", как ко- 
манда мгновенно реагирует на измене- 
ние ситуации. 


0 дискотеках и не только 
Но первое, на что все-таки обращаешь 
внимание - это, разумеется, картинка. 
Графика в игре просто изумительная. Яр- 
ко, красочно, стильно - вот три слова, ко- 
торыми можно охарактеризовать то, на 
что падает взгляд. Первое - это, конеч- 
но, качество моделей. На людей полиго- 
нов не жалели совершенно, чуть-чуть 
меньше их ушло на мобов, в результате 
чего получилось что-то двоякое. С одной 
стороны, замечательно отрисованные 
люди, а с другой - более угловатые, но 
очень стильные мобы, а вкупе с краси- 
вым ландшафтом и легким эффектом 
glow (сияние вроде того, что было в 
Prince of Persia) это выглядит просто пот- 
рясающе. А еще там есть вода, которая, 
безусловно, примечательна, хотя немно- 
го и не дотягивает до уровня "супер". 
Очень красивы эффекты, возникающие 
при касте и срабатывании каких-либо 
спеллов, хотя зачастую их изобилие в 
большой драке немного мешает сориен- 
тироваться. В общем, вся эта крутизна 
работает плавненько и совершенно без 
тормозов на компьютере с Р4 2.8 [Tun 
128-метровой Radeon 9800Рго в разре- 
шении 1280х1024. 

Каждый класс - действительно уни- 
кален по внешности. Воин - кабан с вы- 
пирающей нижней челюстью, очень по- 
хожий на космонавта из "Истории игру- 
шек", монах - эдакий татуированный бо- 
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ец триады, легко исполняющий одиноч- 
ные ката, издали похожие на "Нить плы- 
вущих облаков". 

Анимированы модели просто пре- 
восходно. Помимо основных действий, 
таких, как стрельба или бег, персонажи 
могут выполнять еще целую кучу бес- 
смысленных, но очень прикольных дви- 
жений и просто жестов, в миру часто 
именуемых эмотиконами. К примеру, 
они могут очень весело танцевать, и 
каждый класс двигается по-своему. 
Лучник мастерски владеет нижним 
брейк-дэнсом, воину только в стриптиз- 
клубах и работать, а женщина-монах 
(не монашка, все-таки это название 
класса) просто очень сексуально двига- 
ется, потряхивая бедрами. 

Игроки пользуются эмотиконами 
сплошь и рядом особенно в ожидании 
набора команды на миссию. Вы не 
представляете, как весело смотреть, 
когда, к примеру, один воин начинает 
танец, а к нему, постепенно подстраи- 
ваясь, присоединяются другие. В ре- 
зультате получается строй из десятка 
синхронно танцующих бойцов. Народ 
веселится, а в чате то и дело слышны 
"лолы". 


06 игре 

(надо же когда-нибудь и о ней) 
Guild Wars вышла поистине изумитель- 
ной, как, впрочем, и все последние 
громкие проекты, изданные NCsoft. 
Рассказывать о ней можно еще долго, 
побеседовать о стрелах или фаербо- 
лах, летящих по правильным парабо- 
лам, о том, что дальность стрельбы из 
лука напрямую зависит от высоты хол- 
ма, на котором стоишь, иеще о целой 
куче разных мелочей, скрашивающих 
суровые будни игрока. Но оставим 
немного места для других рецензий на 
другие игры. А мы будем качаться и 
учиться танцевать брейк-дэнс. 


РЕИТИНГ 


гровой интерес Bio 


Tpaduna 9x 

Звук и музыка 8хох 
Концепция 10 xc 

Ценность для жанра 9,0 





$ Только что тут в едином порыве танцевал взвод воинов. Остались только 
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шедшего пару лет назад. 


Впечатления об этой игре, описанные 
ниже, были сформированы на основе 
появившейся не так давно открытой бе- 
та-версии, найти которую можно и на 
нашем диске. Хотя бета дает возмож- 
ность играть только 15 дней и раскачать 
своего персонажа всего лишь до 20 
уровня (а в идеале их может быть боль- 
ше сотни), по качеству выделки "ценно- 
го меха" она является уже финальным 
продуктом, в который можно играть на 
полную катушку, проплатив нормаль- 
ный аккаунт. 


§ По непонятной причине подклассы персонажей 
обозваны тарабарщиной из сокращений 
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ААсазеа! 


ытаться рассказывать игроку-компьютерщику об игровой вселен- 
ной Phantasy Star - это все равно что разбиваться в лепешку пе- 
ред консольщиком, расписывая ему особенности мира, например, 
Агсапит. Как и многие другие известные только на консолях тайтлы, 
серия Phantasy Star до недавнего времени представала перед любите- 
лями ролевух на РС только как один из призраков "потустороннего" ми- 
ра компьютерных развлечений. До недавнего, потому что с тех пор 
SEGA уже успела объявить о выходе Ha РС сразу двух игр на "фанта- 
зийно-звездную" тему: Phantasy Star Universe, которая увидит свет еще 
нескоро, и Phantasy Star Online, уже готовый к употреблению проект, 
являющийся, по сути, портом одноименного приставочного хита, вы- 


% . 


Прилетели, осмотрелись 
История Phantasy Star Online - это исто- 
рия колонизации расой людей планеты 
Рагол, а вернее, катастрофы, которой 
эта колонизация обернулась. Предисло- 
Bhe K urpe HEMHOrO NoACHAeT O6ULytO CH- 
туацию: сначала на планету был выслан 
первый огромный колонизаторский ко- 
рабль "Пионер 1", который успешно 
приземлился и заложил базу для приве- 
зенных и будущих поселенцев. Все идет 
отлично, пока через семь лет к планете 
не прибывает "Пионер 2". Как только 
база и корабль пытаются установить 
связь друг с другом, на планете проис- 
ходит колоссальный фотонный взрыв 
(даже не спрашивайте меня, как это), 
уничтожающий базу и отдающийся 
эхом по всей территории материка. Ру- 
ководство "Пионера 2" решает набрать 
среди перевозимых поселенцев скау- 
тов и начинает отсылать их на планету с 
целью выяснить, что там вообще проис- 
ходит, кто виноват и что, в сущности, 
теперь делать. 


На поверку становись 
А теперь, внимание, следим за ушами - 
сейчас будет финт. Phantasy Star Online 


Phantasy Star Online: Blue Burst 





НЕ является MMORPG в обычном пони- 
мании этой аббревиатуры. Здесь нет 
цельного мира "куда хочу, туда иду", нет 
городов, нет крафтинга вещей, нет ка- 
ких-то общественных событий и прочих 
атрибутов стандартных "массивных муль- 
типлеерных". Эта игра скорее напомина- 
ет сингл с очень расширенной опцией ко- 
оперативного прохождения. Игрок ста- 
новится одним из вышеупомянутых скау- 
тов, выбрав свою специализацию среди 
групп Рейнджеров, Охотников или Адеп- 
тов Силы. В каждой из таких групп со- 
держится по четыре варианта подклас- 
сов, так что в общей сложности выходит 
12 вариантов специализации. Примеча- 
тельно, что в PSO нет отдельного выбора 
игровой расы - он происходит одновре- 
менно с выбором подкласса. Классифи- 
кация профессий стара, как первая ре- 
дакция D&D: Охотники являются специа- 
листами по рукопашному бою и выступа- 
ют в роли танков групп, Рейнджеры 
предпочитают стрелковое оружие и ата- 
ки издалека, ну а Адепты Силы использу- 
ются как маги и врачеватели. 

Определившись с внешним видом 
выбранного персонажа, игрок попадает 
в лобби корабля с регистрационной 
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Phantasy Star Online: Blue Burst 





a pesmi толковое усовершенствование ca интерфейса со времен 
консольной версии - панель хотбара внизу экрана 


стойкой, где он может либо объеди- 
ниться с другими игроками в партию, 
либо отправиться на приключения в оди- 
ночку. Зарегистрировавшись, игрок те- 
лепортируется в городскую зону. Горо- 
дская зона - это самый наикондовейший 
вариант перевалочной базы для прик- 
люченцев, который только можно 
представить в КРС. На маленьком пя- 
тачке сгруппированы медцентр, мага- 
зины оружия/ брони / оборудования, 
банк и место для выдачи квестов. Посе- 
тив все указанные злачные места в по- 
рядке перечисления, игрок, выбравший_ 
одно из нескольких предложенных за- 
даний, отправляется к телепорту на по- 
верхность планеты и через него попада 
ет в зону боевых действий. 


Онлайновость по-приставочному 
Вернее, он попадает на полянку посре- 
ди леса. Система работы боевых зон 
носит на себе неизгладимый отпечаток 
приставочности с ее хилыми железными 
ресурсами: весь лес разбит на четко 
очерченные поляны различной величины 
и диаметра, соединенные между собой 
узкими тропинками-переходами. Для 
пущей линейности прохождения вхо- 
ды/выходы с полян на тропинки снаб- 
жены железными воротами, которые 
иногда открываются без проблем, но 
иногда бывают заперты и пропустят иг- 
рока только после того, как он уничто- 
жит всех монстров, спавнящихся на по- 
ляне, или найдет и активирует специаль- 
ную консоль, запрятанную на уровне. И 
получается такая ситуация: выходишь на 
поляну с тремя воротами, но только од- 
ни из них работают. Проходишь через 
них, доходишь по тропинке до другой 
полянки, где активируешь консоль, за- 
тем возвращаешься на первую поляну, 
заходишь в открывшиеся вторые воро- 
та, говоришь там с квестовым МРС, 
вновь возвращаешься на поляну, убива- 
ешь появившихся монстров, что, нако- 
нец, открывает третьи ворота. Т.е. 
практически никакой свободы передви- 
жения во время выполнения миссии иг- 
року не предоставляется. Да еще и са- 
ма карта зоны леса при выполнении раз- 
личных заданий не меняется ни на йоту - 
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Я смотрел в ее чистые, голубые, He замутненные разумом глаза... 


разнится только расположение отпира- 
ющих консолей, монстров и МРС. 

Боевка в PSO происходит в реаль- 
ном времени и требует от игрока опре- 
деленной доли аркадных навыков (дру- 
гими словами, происходит суматошно и 
зачастую бестолково). Даже такого по- 
нятия, как ведение цели, здесь в полной 
мере не реализовано - персонаж будет 
атаковать монстра, только если развер- 
нут в его сторону. О более продвину- 
тых вещах вроде ассистирования танку 
группы (т.е. автоматическому перек- | 
лючению на выбранную им цель) здесь 
приходится только мечтать. 

Арсенал и набор заклинаний у пер- 
сонажей в PSO - обычная для анимеш- 
ных ролевух чехарда магии и техноло- 
гии. Вроде бы и будущее, пистолеты- 
автоматы всякие плазменные, ау руко- 
пашника наряду с мечом все равно есть 
какие-то безумные fireball'bi и thunder- 
БоН'ы. Схема бонусов повреждений в 
игре тоже не нова: какие-то из монс- 
тров больше чувствительны к огню, ка- 
кие-то к холоду ит.п. 

Особого разнообразия в плане дос- 
тупных игроку шмоток замечено не бы- 
ло - вариации между вещами часто выра- 
жаются в банальной приставке "+столь- 
ко-то" в названии. Допустим, Sword+1 
круче, чем просто Sword. Кто бы сомне- 
вался. 


Для любителей сюжета 
Выполнив поставленное задание, игрок 
возвращается в городскую зону, где 
рапортует об успехе, после чего тут же 
отфутболивается в лобби, где он вновь 
может выбрать, каким образом начи- 
нать новое приключение - в одиночку 
или с какой-нибудь группой. Таким об- 
разом, urpa B PSO - это череда заходов 
в лобби, старт и прохождение новой 
миссии, после чего возврат к начальной 
точке. Как вариант, существует воз- 


можность объединиться и не приключе- 


нствовать, а выйти на бой против другой 
группы игроков - такой вот нехитрый и 
ни к чему не обязывающий вариант РУР. 
Существует в игре и подобие клановой 
системы. Можно объединяться в так на- 
зываемые "команды", внутри которых 


есть опции по выстраиванию иерархии 
участников, обмену и передаче вещей, 
а так же специальные отдельные кана- 
лы для чата. "Команды"-гильдии могут 
расти в уровнях, как и сами игроки, 
достигая определенного статуса и полу- 
чая за это некоторые особые фичи вро- 
де именных шмоток или специальной 
комнаты, в которой игроки могут изме- 
нять внешний вид своих персонажей. 


Старая зубная боль 
Прилагательное "старая" можно в пол- 
ной мере отнести к графике PSO. Ок- 
ружающий мир, конечно, цветастень- 
кий, но поскольку игрушка-то делалась 
еще под Dreamcast, детальность кар- 
тинки хромает, и видно это невоору- 
женным глазом. Хотя бесспорным 
плюсом данной ситуации является отсу- 
тствие тормозов даже при игре на сла- 
бых машинах. А вот "зубная боль" - это 
целиком и полностью про игровое уп- 
равление. Уже в который раз кон- 
сольный порт заставляет 
отодвинуть в сторону бес- 
полезную мышку и высту- 
кивать виртуозные соло на 
клавиатуре. Полностьъю 
сохранилась и приставоч- \ 
ная система меню иг- 
ровых интерфейсов с 
множеством закладок 
и маловменяемы- d 
ми сокращения- ^ A 
ми в названиях, . ' 
так что, если р 
вы не является 
счастливым .@ 
обладателем | и 
геймпада и 
интуитивного 
мышления, 
пощады от 
PSO не жди- 
те. 
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Сапфирные обновки 





Компания Sapphire, один из ведущих 
производителей карт ATI, отметилась 
выпуском новой видеокарты с экстра- 
вагантным методом охлаждения. 
Обеспечение теплообмена в новинке 
под названием BLIZZARD X850XT 
РЕ лежит на технологии т.н. "жидкого 
металла" (привет, T-1000!), разрабо- 
танной компанией NanoCoolers. Coc- 
тав сплава, обеспечивающего охлаж- 
дение, не разглашается. Известно 
лишь то, что жидкость не ядовитая, 
не горючая, имеет в 65 раз более вы- 
сокую теплопроводность, чем вода, и 
на практике обеспечивает температу- 
ру графического процессора на 10 
градусов ниже, чем система воздуш- 
ного охлаждения Arctic Cooling, счи- 
тающаяся лидером в своем классе. 

Нуа для не столь богатых бура- 
тин, имеющих систему на основе 
АСР-слота и желающих получить 
достаточно быструю, малошумящую и 
относительно недорогую карту выс- 
шей категории, Sapphire предлагает 
карту X800XL Ultimate АСР с гро- 
мадным радиатором на чипе и тихим 
низкооборотистым вентилятором. На 
кулере красуется логотип Zalman, что 
может служить гарантией высокого 
качества изготовления и эффектив- 
ности системы при минимальном шу- 


ме. - Д.В. 


Прощай, старый друг! 


Верой и правдой служившие нам мно- 
го лет аудиопроцессоры EMU10K схо- 
дят со сцены компьютерной индуст- 
рии. Компания Creative анонсировала 
новый стандарт звуковых технологий 
Xtreme Fidelity и аудиочип X-Fi 
Xtreme Fidelity, выполненный Ha OC- 
нове этого стандарта. 


$ Так всегда... Совсем недавно - новинка, теперь - 
кандидат на списание по старости 
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В числе основных фишек новинки 
объявлены: 24-х битное качество 
звука, гибкая модульная архитекту- 
ра, способная динамично управлять 
ресурсами и, как обычно, новая вер- 
сия ЕАХ. Сам звуковой процессор 
будет состоять из 51 млн. транзисто- 
ров и иметь производительность 
10000 MIPS, что в 24 раза превыша- 
ет вычислительную мощность чипа 
EMU10K2, использовавшегося в се- 
мействе "звуковух" Audigy. Непос- 
редственно для нас, геймеров, обе- 
щается прямо-таки нереальный рост 
качества звукового сопровождения к 
играм при снижении нагрузки на 
центральный процессор. - Д.В. 


Физика будет рулить? 





& Карта AGEIA PhysX со 128 Мб набортной памяти 
60063 


Хотя физика в современных играх 
сделала за последние годы даже не 
большой шаг, а настоящий скачок в 
плане реалистичности и интерактив- 
ности, до реального мира ей пока да- 
леко. Но, похоже, в ближайшее время 
нас ждут существенные перемены в 
лучшую сторону: компания АСЕТА 
готовится к концу года запустить в 
продажу чип ускорения игровой фи- 
зики PhysX (ориентировочная цена: 
$249-299). Архитектура PhysX пред- 
назначена для многопоточной обра- 
ботки вершин многоугольников, что 
позволит разработчикам игр созда- 
вать детализированную, плавную и 
точную анимацию, воспроизводя дви- 
жения волос, одежды, жидкостей, 
разлет осколков от взрывов и прочие 
сложные для компью- 
терного моделирования 
предметы и эффекты. 
Внешне девайсина 
напоминает видеокарту 
за исключением сплош- 
ной заглушки без выво- 
дов внешних интерфей- 
сов и обилия переклю- 
чателей. Подключение 
предполагается через 
слоты РСТили PCI-E x1. 
Чип будет выпускаться 
по технологии 0,13 мкми 
содержать в себе 


MX4000 
FX5200 
FX5700 
FXS5700LE 


GeForce 6800 
GeForce 6200 (AGP) 


Дмитрий ВАСИЛЬЕВ 
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125 млн. транзисторов. Пока что дос- 
товерно известен лишь один произво- 
дитель - ASUS. Но уже сам факт, что 
крупнейшая ГТ-корпорация заинте- 
ресовалась новинкой, говорит о мно- 
ГОМ. 

Пока еще рано судить о возмож- 
ностях PhysX в поднятии производи- 
тельности (хотя уже заявлено о буду- 
щем внедрении поддержки этого мо- 
дуля в такие игры, как Counter-Strike: 
Condition Zero, Call of Duty, Rise of 
Nations, City of Heroes и некоторые 
другие. Unreal Engine 3 также He оста- 
нется в стороне, да и прочие разработ- 
YUKU, видимо, скоро объявят о подде- 
ржке новой технологии. - Д.В. 


Нартам АСР 8х в слотах 


PCI-E x16 - быть? 





Наверное, многие ждали этого момен- 
та: наконец-то появилась возмож- 
ность вставить имеющуюся видеокар- 
ту под АСР в новые материнки с под- 
держкой только графического слота 
PCI-E. Разумеется, по чисто геомет- 
рическим причинам напрямую вста- 
вить карту нам не удастся и потребу- 
ется использование переходника, ко- 
торый наконец-то запущен в серию 
фирмой Albatron - производителем 
добротных и не слишком дорогих 
комплектующих. Но есть и "грабли" 
(как и у всех половинчатых решений): 
беспроблемно можно установить 
только низкопрофильные видеокарты 
(производительность которых обычно 
не блещет), иначе один из интерфейс- 
ных разъемов карточки может "уе- 
хать" за пределы гнезда на задней па- 
нели по все тем же геометрическим 
причинам: адаптер не бесплотен и за- 
нимает определенное место, т.е. виде- 
окарта будет стоять выше обычного 
положения. Вторая неприятность зак- 
лючается в некотором снижении про- 
изводительности. Третья - в неполной 
совместимости со многими видеокар- 
тами. В итоге потенциальные пробле- 
мы таковы, что поневоле задаешься 
вопросом: а стоит ли вообще тратить 
на такое кровные 20 баксов? - Д.В. 


@ Беспроблемная работа гарантируется только с указанными видеокартами 


ATOP/AGP Card Compatibility 


The АТОР сага is compatible with any AGP-8x card that 
uses the following NVIDIA GPUs: 





WWW.GAMENAVIGATOR.RU 








A ti подписался Ha Radeon X800? 


Компания ATI Technologies Inc. пред- 
ставила уважаемой публике графи- 
ческую карту с не самым уменьши- 
тельно-ласкательным именем Radeon 
X800 XL 512МВ. Детище предназна- 
чено для получения высочайшего 
перфоманса и качества образов в иг- 
рах последнего поколения. Разработ- 
чики вовсю нахваливают новый адап- 
тер за устранение прежних техноло- 
гических лимитов и улучшение экс- 
терьера игрового софта будущего. 
Братья-геймеры, если верить пресс- 
сводке (что мы и делаем), поимеют от 
детища АТТ безупречную игровую 
картинку, невиданные ранее скорости 
и, соответственно, непередаваемый 
игровой опыт. 

На работу с Radeon X800 XL 512МВ 
уже подписались BioWare, Crytek, 
Digital Extremes, Funcom, Gas Powered 
Games, Grin, id Software, Juice Games, 
Lionhead, NCsoft, Remedy и Valve. Го- 
лодные до продвинутых девелопинго- 
вых платформ пионеры индустрии на- 
зывают новичка окном в мир High 


$ Японцы победят? 


ы 


re Trion = 
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Definition gaming (переводить не будем 
- вдруг это какая персональная фишка 
восхваляющих). 

"ATI позволит нам выйти на не- 
виданный ранее уровень реализма 
(это его каламбур!) в real-time виде- 
оиграх", - считает Андрей Хонич 
(Andrey Khonich) из Crytek. Андрю- 
хе (He фамильярность, HO радость OT 
узнавания согражданина!) вторит 
Крис Тейлор (Chris Taylor), глава и 
креативный директор Gas Powered 
Games: "Получив карту с 512 метра- 
ми на борту, мы еще раз убедились, 
что будущее видеоигр не просто 
блестяще, оно связано с совершенно 
фантастическим игровым опытом!" 

"512 мегабайт Radeon позволят 
нашим играм работать на очень при- 
личной скорости даже при проигры- 
вании весьма насыщенных тексту- 
рам сцен. Более стабильный игровой 
процесс достигается благодаря хра- 
нению всей информации прямо в ви- 
деопамяти - без засорения текстур- 
ного кэша", - отметил Тим Pony (Tim 
Rance), технический директор 
Lionhead Studios. - Bros. 
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PS3 vs. Xbox 360 - ставки 3 K 1? 


TATA, TATA, наши сети притащили... 
Нет, не мертвеца, но информацию, не 
поддающуюся скорой проверке. Речь 
идет о появившихся в интернете слу- 
хах о небывалой мощи процессора 
третьей Игровой Станции. Поговари- 
вают, что CPU нового детища Sony 
будет ровно в три раза быстрее своего 
проживающего в недрах Хрох 360 
собрата. Эта весьма волнующая для 
поклонников японского чуда новость 
омрачается лишь поступающими по 
тем же каналам данными о "застаре- 
лости" графического процессора PS3, 
который остался по сути неизменным, 
поменяв лишь изготовителя. K тому 
же некоторые аналитики уверены, 
что в "лошадиных силах" процессора 
японской консоли много больше пон- 
та, чем практической пользы. Для 
большинства игр частотный суперби- 
цепс - всего лишь приятная фишка. 
Ни Sony, ни Microsoft не посчитали 
нужным комментировать состояние 
"гонки вооружений", поэтому давайте 
держать инфу в уме, а голову в холо- 
де. - Bros. 


Словесная дуэль приставок 


Интересный обмен любезностями сос- 
тоялся в рамках РВ-войны между Бил- 
лом Гейтсом и Nintendo Corporation. 
Рискнем интерпретировать на великом 
и могучем эту практически неперево- 
димую игру слов. 

Билл Гейтс: "Я бы сказал, что все 
сейчас с нетерпением ждут, чем же 
их удивит Sony, и чем же их удивим 
мы (Microsoft, вестимо - прим. пер.), и 
кто же всех в конечном счете сделает. 
Чего греха таить, обе компании - 
просто гиганты. А вот Nintendo на 
этом празднике жизни - третий лиш- 
ний". 

Nintendo: "Мы собираемся совер- 
шить четырехкратный технологичес- 
кий прыжок, а не выпустить на рынок 
Xbox версии 1.5, как это делают неко- 
торые, на кого пальцем показывать не 
будем". 

Вот так вот пособачились Билл 
Гейтс и Nintendo. Для полного умиле- 
ния публики не хватает только кры- 
латой фразы Джона Ромеро ‘Suck it 
down". Надеемся, Билл это исправит, 
когда дело дойдет до петушиных боев 
с Sony. - Bros. [2] 
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АТ! ОТКРЫВАЕТ ПЕРЕКРЕСТНЫЙ ОТОНЬ 





Сколько денег на апгрейд не бери, 
все равно два раза бегать придется. 


Аперитив 

24 мая в Москве состоялся брифинг 
ATI, посвященный новой технологии 
CrossFire (ранее известной Kak AMR 
- ATI Multi Rendering), представля- 
ющей ответ канадской команды тех- 
нологии NVIDIA SLI. Разумеется, мы 
не могли пройти мимо этого события. 


"Хорошую вещь на 
букву "Х" не назовут!" 
- редакция не может 
не согласиться с этой 
прозвучавшей на 
презентации репликой 





Надо сказать, что самое вкусное - 
рассказ о технологии CrossFire - ребя- 
та из ATI отложили под самый конец 
(вкусное - на третье). Сперва пове- 
дали о преимуществах графического 
адаптера для Xbox 360 в сравнении с 
прочими консольными конкурентами, 
готовящимися к выходу. Но, несмотря 
на всю мощь этого решения, подробно 
останавливаться на описании идеоло- 
гического противника родных РС мы 
не будем. Известно, как оно бывает: 
на момент выхода приставка зарули- 
вает компы, через годик - сравнивает- 
ся, потом - все сильнее отстает, а еще 
через год выходит новая консоль и 
цикл повторяется. 

Перейдем к нашим баранам, т.е. ин- 
формации о разработках для РС. 
Сперва ATI поделилась планами даль- 
нейшего развития драйверов и фичах, 
которые появятся в них этим летом 


(первый вариант радикально обнов- 
ленного Catalyst 5.6 можно будет найти 
на диске следующего номера нашего 
журнала). В принципе, при выходе 
каждой новой серии драйверов их раз- 
работчики обещают невероятный рост 
производительности, комфортности 
работы и еще сорок бочек арестантов, 
но на этот раз, похоже, ATI действи- 
тельно сумела разработать что-то впе- 
чатляющее. В списке новых фич при- 
водятся: уменьшенное в разы время 
загрузки и немалый прирост скорости 
в ряде популярных игр (наиболее за- 
метен обещанный прирост в LockOn - 
до 50% за счет сжатия текстур обла- 
ков); радикально переработанный ин- 
терфейс Catalyst Control Center; рас- 
ширенная поддержка НОТУ; аппарат- 
ное ускорение Windows Media Video 9 
и многое другое. Если хотя бы полови- 
на обещанного оправдает себя на прак- 
тике - можно говорить о радикальном 
улучшении качества драйверов. Но, 
тем не менее, пока новинки пощупать 
своими руками не довелось, будем сох- 
ранять здоровый скептицизм с осто- 
рожной надеждой на лучшее. 


Главное блюдо 
Подошла очередь поговорить о глав- 
ном, ради чего и была собрана журна- 
листская братия. Теперь у игровых 
фанатов появилась альтернатива в 
выборе максимально быстрой плат- 
формы для своего увлечения: подде- 
ржка двух видеокарт в одной системе 
от второго лидера рынка графических 
ускорителей стала реальностью. 

В отличие от SLI-Kapt NVIDIA, 
мультипроцессорный вариант графи- 
ки от ATI соединяет карты не при по- 
мощи мостика между картами, а кабе- 
лем через специальный интерфейс- 
ный разъем DMS новой "ведущей" 
карты серии CrossFire Edition с DVI- 
выходом ведомой PCI-E карты семей- 


$ Будем надеяться, что прирост производительности будет не меньше ожидаемого 


CATALYST Driver performance 


Doom 3 
* more efficient memory usage 


Chronicles of Riddick 


* more efficient storage of vertex data 


COD 


- Found way to leverage Doom 3 
optimizations — increases efficiency 


Halo, 3DMark05, TR: AOD, AM3 


+ Z-optimizations — removing un-seen 
pixels before running through pixel 
shaders 


Lock On: Modern Air Combat 


* CATALYST Al - enables texture 
compression with no visual impact 
(cloud textures) 
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Chronicles 
of Riddick 


" CATALYST release 5.5 м CATALYST release 5.6 
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& Последнее время решения hi-end от ATI были в 
аутсайдерах по скорости: трудно в одиночку бороться с 
двумя картами одновременно. Теперь у них есть 
хорошие шансы поквитаться 


ства X800 или X850, которые уже 
давно можно найти в продаже (кабель 
прилагается к картам CrossFire Edi- 
tion). Помимо наличия такого входа, 
CrossFire-Bepcun карточек имеют на 
борту отдельный чип Composition 
Engine, отвечающий за объединение 
результатов совместной работы кар- 
точек и вывод итоговой картинки. 

Впрочем, отметим, что для реали- 
зации работы двух карт потребуется 
замена материнской платы на "мамку" 
с чипсетом Radeon Xpress200 CrossFire 
Edition - пока работа гарантируется 
только с ним (имеются варианты чип- 
сета как для процессоров AMD, так и 
для "камней" Intel). В дальнейшем пла- 
нируется доработать технологию для 
функционирования пары карт и на 
чипсетах других производителей (нап- 
ример, Ha nForce 4 SLI и Intel 955Х), но 
в первое время это реализовано He бу- 
дет. 

Предлагается три варианта разде- 
ления нагрузки между двумя картами: 
Ф супертайловый (SuperTiling) ме- 
тод, позволяющий наиболее эффек- 
тивно распределить нагрузку для 
Direct 3D приложений (каждый кадр 
разделяется на множество прямоу- 
гольников на манер шахматной доски, 
и каждая карта, продолжая эту ана- 
логию, работает над "клетками" одно- 
го цвета); 


$ Предсерийный соединительный кабель оказался 
слишком короток, и пришлось задействовать 
удлинитель 
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& Как бы не были распределены по кадру 
обрабатываемые объекты, нагрузка на каждую из 
двух карт примерно равна 


Ф так называемый режим "ножниц" 
(Scissor) с разделением кадра на две 
равные части, над каждой из которых 
работает одна карта. Этот режим ме- 
нее эффективен, т.к. насыщенность 
игровой сцены в разных половинах 
кадра может сильно различаться, и 
скорость будет выравниваться по 
"“отстающей" карте, которой доста- 
лась более сложная часть кадра. Зато 
он работает как в Direct 3D, так ив 
OpenGL; 

@ режим альтернативной прорисов- 
ки кадров (Alternate Frame Rende- 
ring, AFR), нацеленный в первую оче- 
редь на приложения, в которых тре- 
буется высокая геометрическая про- 
изводительность. Работает как в D3D, 
так ив OGL. 


$ Режимы распределения нагрузки 


rossFire performance rendering modes: 
‚ SupertTiling 
Supported in D3D applications 
Good performance scaling and superior load-balancing 
Scissor 
Supported in ОЗО and OGL applications 
Good performance scaling and dynamic load balancing. 
Alternate Frame Rendering 


ATI's patented technology supported in both OGL and 
D3D. The highest performing mode with full geometry 
acceleration 


Десерт (выводы) 

Надо отметить, что решение АТТвы- 

глядит в ряде аспектов привлекатель- 

нее SLI or NVIDIA. К преимуществам 
можно отнести: 

И лучшую "железную" совместимость 
(производители и даже типы карт в 
одной системе могут быть различны- 
ми, что отнюдь не мешает их совме- 
стной работе, тогда как у SLI даже 
разница в прошивках видеокарт, как 
правило, делает совместную работу 
невозможной); 

V лучшую совместимость с играми: 
обещается поддержка и прирост 
производительности в любых 3D- 
приложениях, пусть даже не в опти- 
мальном режиме разделения на- 
грузки (у NVIDIA в режиме SLI, как 
мы уже имели возможность убе- 
диться, есть проблемы с рядом при- 
ложений); 


$ Таблица совместимости карт в режиме CrossFire 


CrossFire Edition card: 


RADEON X850 CrossFire Edition | РАОЕОМ X250 ХТ Platinum Editior 


256MB 


9546 RADEON Х850 ХТ 
RADEON 3250 НКО 
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традиционно меньшее энергопот- 
ребление видеокарт; 

Y режим суперсглаживания (Super 
АА, до 14x), который можно активи- 
ровать при одновременной работе в 
системе двух видеокарт, позволяю- 
щий увидеть более мелкие детали 
изображения (тонкие провода, раз- 
вевающиеся на ветру волосы и т.п.). 

В актив CrossFire можно вписать 
не только плюсы. Известно, что идеал 
недостижим, и новая технология ATI 
не избежала этой участи. К основным 
минусам свежего решения АТТ можно 
отнести следующие: 

Х необходимость замены материнской 
платы при желании проапгрейдить 
уже имеющуюся систему с поддер- 
жкой РС]-Е-видео (SLI-Bapuant от 
NVIDIA - nForce 4 SLI - вышел од- 
новременно с чипсетами, поддержи- 
вающими PCI-E x16 для одной Kap- 
ты, и пользователь, ориентирую- 
щийся на установку двух видеокарт, 
мог сразу купить соответствующую 
матплату); 

X отсутствие варианта CrossFire для 
систем среднего уровня (аналога 
NVIDIA GeForce 6600GT SLI, поз- 
воляющего в два этапа нарастить 
мощность системы примерно до 
уровня одиночной карточки высше- 
го сегмента); 

X снижение производительности при 
совместном использовании неравно- 
ценных карт (например, в случае с 
16-конвейерным X850XT CrossFire 
Edition и 12-конвейерным X850 Pro 
у первого будут работать только 12 
конвейеров). 

Трудно сказать, от какого произ- 
водителя "многокарточный" вариант 
более перспективен. В случае, если 
действительно подтвердится заявле- 
ние ATI о полной совместимости в 
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Герой дня - 
компьютер на 
платформе 
CrossFire 


любых приложениях (пока что мы 
имеем только слова без проверки их 
на практике, но при первой же воз- 
можности постараемся это испра- 
вить), а NVIDIA так и не сможет 
расправиться с проблемами, с кото- 
рыми столкнулась SLI в ряде игр, 
пальму первенства можно будет сме- 
ло отдавать канадцам: даже если при- 
рост производительности в некоторых 
приложениях будет меньшим, чем у 
конкурента, надежность и безглюч- 
ность это перевесят. 

Если же NVIDIA сумеет вылечить 
детские болезни своей технологии 
(или не оправдаются прогнозы АТТо 
поддержке любых 3О-приложений)... 
Тогда нас ждет очередной увлека- 
тельный этап борьбы двух равных по 
силе титанов. 

Напоследок скажем, что появле- 
ние новинок на мировом рынке ожи- 
дается в начале августа. lH 


$ Нет уверенности, что в достаточно ресурсоемком Half-Life 2 Super AA 14x будет важнее для геймплея, 
чем скорость, потерянная при его включении. Но наличие такой фичи точно не повредит в играх с более 


"легкой" графикой 
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@ Если бы вы знали, как делают дешевые материнки, 


ЖЕЛЕЗНЫЙ FAQ. 


puHuckie ANAM 


ыбору материнской платы многие пользователи не уделяют долж- 
ного внимания, ориентируясь при покупке на два параметра: под- 
держку выбранного процессорного сокета и минимальную цену. 





Подобный подход к покупке оправданным назвать никак нельзя. Ведь 
материнская плата для компьютера - все равно, что фундамент для дома 
или шасси для автомашины: именно она в первую очередь отвечает за 
функциональность и стабильность системы. Вряд ли вы будете брать ав- 
томобиль только по параметрам объема мотора и цены. Или кирпичи для 
строительства дачи, не обращая внимания на их качество, только потому, 
что вам подходит их размер и они стоят недорого. 


С материнскими платами все точно 
так же: следует принимать во внима- 
ние весь комплекс параметров. Оди- 
наково важны для всех как минимум 
следующие: функциональность, про- 
изводительность на фоне конкуриру- 
ющих решений, надежность. С пос- 
ледней приходится знакомиться либо 
из отзывов о "железяках" на темати- 
ческих форумах (что затруднительно, 
если продукт является новинкой), ли- 
бо, на худой конец, по имени произво- 
дителя: известный бренд поостере- 
жется выбрасывать фуфло в прода- 
жу, дабы не портить свою репутацию 
(хотя проколы бывают даже у приз- 
нанных лидеров). 


вы бы никогда их не купили 


180 


Описывать все существующие 
чипсеты - задачка не из легких, поэто- 
му подробно остановимся на наиболее 
актуальных для покупки современной 
системы вариантах с поддержкой ви- 
деоинтерфейса PCI-E (как ни крути, 
но он все же куда перспективнее ста- 
рой заслуженной АСР) и процессор- 
ных разъемов LGA775 (Intel) и Socket 
754/939 (AMD K8). Так же упомянем 
последние чипсеты предыдущего по- 
коления для Socket 478 (Intel) и Socket 
462 (AMD K7) и варианты для совре- 
менных процессоров с поддержкой 
АСР-шины, поскольку они пока еще 
достаточно актуальны для частичного 
апгрейда устаревших систем (или при 
наличии у вас мощной карточки под 
слот АСР). 
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Современные чипсеты 


Платформа АМО 
Отличительной чертой любых чипсе- 
тов для материнских плат под совре- 
менные процессоры AMD семейства 
КЗ (все процессоры Athlon64, а также 
Sempron для Socket 754) является TO, 
что их производительность на штат- 
ных режимах практически равна (за 
исключением случаев откровенно 
"кривой" реализации материнской 
платы конечным изготовителем). Объ- 
яснение у этого факта простое: ранее 
основной причиной различия произво- 
дительности разных чипсетов под од- 
ни и те же процессоры являлась эф- 
фективность контроллера памяти, ин- 
тегрированного в северный мост чип- 
сета. Не всем компаниям, разрабаты- 
вающим чипсеты, удавалось добиться 
высокого качества работы этого KOHT- 
роллера, и поэтому скорость плат на 
различных наборах системной логики 
различалась весьма заметно. Отличие 
новых чипсетов для процессоров 
AMD, являющееся причиной такого 
нехарактерного скоростного паритета, 
состоит в том, что они просто не имеют 
контроллера памяти: об этом позабо- 
тился изготовитель процессоров, 
встроив его непосредственно в "кам- 
ни". Помимо упрощения конструкции 
чипсета, такой ход позволил заметно 
повысить эффективность работы с па- 
мятью, сведя к минимуму задержки 
передачи данных. Благодаря этому 
эффективность подсистемы памяти на 
Athlon64 является на настоящий мо- 
мент лучшей среди всех доступных 


Встроенный 
в процессор 
контроллер 
памяти - 
основа 
паритета 
скорости 
чипсетов 
под AMD K8 


Дмитрий ВАСИЛЬЕВ 


- Как отличить наркомана от компьютерщика? 
- А что для вас значит фраза: "Отдай винт, 
а то я твою маму продам?" 


МАТЕРНЫЕ ВЫРАЖЕНИЯ 


Чипсет - набор системной логики, обес- 
печивающий поддержку и взаимодействие 
процессора, памяти, периферийных интер- 
фейсов. Как правило, состоит из двух мик- 
росхем (северный и южный мост), но суще- 


ствует и ряд одночиповых решений. 

Северный мост - микросхема чипсета, 
включающая в себя контроллеры системной 
шины, памяти, шин AGP, PCI, PCI-E. 

Южный мост - вторая микросхема чипсе- 
та, отвечающая за работу вспомогательных 
внешних интерфейсов (USB, LPT, COM, 
PS/2, IDE, SATA ит.д.). На одночиповых Ba- 
риантах системной логики его функции вы- 
полняет северный мост. В двухмостовом ва- 
рианте южный мост независим от северно- 
го, что позволяет при выпуске новых мат- 
плат с тем же северным мостом расширить 
функциональность за счет более современ- 
ного южного моста. 


$ Северный мост VIA KM400 и южный мост VIA 
VT8235n 





процессоров (ради экономии места да- 
лее упоминать Sempron Socket 754 не 
будем, но просто знайте, что все, ска- 
занное о полноценных Athlon64 в кон- 
тексте этой статьи относится и к ним). 
Впрочем, свои тараканы есть и у тако- 
го варианта: например, невозмож- 
ность работы встроенного контролле- 
ра на процессорах до ядра Venice (ко- 
торые только начинают появляться в 
продаже) с двумя двухсторонними мо- 
дулями на один канал памяти в режи- 
ме DDR400 при значении Command 
Rate 1Т. 

Ассортимент чипсетов для плат- 
формы AMD К8 весьма широк: свои 
варианты предлагают NVIDIA, VIA, 
ATI, SiS и ALi (компании-произво- 
дители приведены в порядке убыва- 
ния распространенности их продук- 
тов). Учитывая, что скорость всех 
этих решений примерно равна, вы- 
бор приходится делать на основе 
второстепенных признаков: функци- 
ональность, отлаженность и качество 
драйверов, разгонный потенциал 
(для тех, кому он нужен), ну и, само 
собой, цена. 

По всем параметрам, кроме пос- 
леднего, преимущество за решениями 
от NVIDIA. Платы последнего поколе- 
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ния на основе nForce 4 могут \ee 
похвастаться целым десятком" ~* 
USB-nopros (у конкурентов - не 
более восьми) и современным гра- 
фическим интерфейсом PCI-E x16. 
Старшие модификации этого чипсета 
(Ultra и SLI) добавляют к списку пре- 
имуществ встроенный аппаратный 
брандмауэр и поддержку интерфейса 
SATA II (только с помощью него мож- 
но в полной мере реализовать воз- 
можности новых жестких дисков с 
технологией NCQ). Наконец, един- 
ственный чипсет с поддержкой SLI, 
который легко найти не только на бу- 
маге, но и на полках отечественных 
магазинов, также относится к этому 
семейству. 

Продукция VIA не слишком силь- 
но отстала от NVIDIA, но все же не 
дотягивает по ряду параметров (регу- 
лярность обновления ПО, функцио- 
нальная насыщенность и т.п.). Но бла- 
годаря несколько более демократич- 
ным ценам и достаточно стабильным 
(пусть и нечасто обновляемым) драй- 
верам находит немалое число покупа- 
телей. 

Остальные же производители 
чипсетов под "камни" линейки K8 де- 
лят между собой сектор low-end, в 
котором явным преимуществом обла- 
дает АТТ со своим единственным (по- 
ка что) чипсетом для платформы 
AMD64 Xpress200. Козырем этого ре- 
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Самая навороченная 
плата для Athion64: 
MSI K8N Diamond на 
чипсете nForce 4 SLI 








шения является доста- 
точно мощное встроенное гра- 
фическое ядро (Radeon X300: впол- 
не прилично даже для отдельной кар- 
точки начального уровня, хотя и отъ- 
едает кусок от оперативки) и возмож- 
ность усиления графической подсис- 
темы за счет установки в дальнейшем 
мощной современной видеокарты в 
слот PCI-E x16. Стоит отметить и 
ежемесячные обновления драйверов, 
чем не могут похвастать конкуренты 
в секторе недорогих решений. Имеет- 
ся также и решение без интегриро- 
ванной графики: Xpress200P. 

Напоследок отметим, что все пла- 
ты под Socket 939 способны после пе- 
репрошивки BIOS на новую версию 
работать с двуядерными Athlon 64 X2 
(возможные исключения относятся 
только к дешевым материнкам, про- 
изводители которых экономили на це- 
пях питания). 


Платформа Intel 
Вплоть до недавнего времени наибо- 
лее прогрессивными чипсетами самой 
Intel с поддержкой [С А775 и PCI-E 
являлись "бытовой" Intel 915 (с вариа- 
циями, отличающимися поддержкой 
DDR или DDR2, а также наличием 
или отсутствием встроенного графи- 
ческого ядра) и более "продвинутые" 
(и дорогие) Intel 925 (модификации X 
и ХЕ). 







intel 0955ХВК - плата 
на чипсете Intel 955Х в 
"авторском исполнении" 
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@ ”Мама” на основе чипсета Radeon Xpress200 


При всем уважении к продукции 
компании Intel, всегда славившейся 
высоким качеством чипсетов для своих 
"камешков" (разве что кроме прокола с 
первым вариантом Intel 845, поддер- 
живавшим SDRAM-namats, которая 
превращала первые Pentium 4 в без- 
надежные тормоза), существующие 
наборы ее системной логики восторга 
не вызывают. В упрек им, помимо не- 
надежного разъема LGA, выдержива- 
ющего лишь порядка 15-20 переуста- 
новок процессора (что для простого 
юзера более чем достаточно и серьезно 
волнует лишь тестеров "железа" и эн- 
тузиастов-оверклокеров), можно пос- 
тавить практическую неприспособлен- 
ность к существенному апгрейду: из- 
вестно, что новые двуядерные процес- 
соры на существующие материнские 
платы не встанут, несмотря на одина- 
ковый используемый разъем (а вот это 
уже серьезный недостаток для любого 
пользователя). Более того, системную 
шину 1066 МГц (только с ней в полной 
мере раскрывается потенциал высоко- 
частотной DDR2-533), о внедрении ко- 
торой в будущие процессоры было из- 
вестно уже на момент релиза плат- 
формы, официально поддерживает 
лишь Intel 925ХЕ, который выпущен 
совсем недавно, но уже морально уста- 
рел (невозможность установки двуя- 
дерных процессоров, отсутствие под- 
держки SLI). При этом "мамки" на Intel 
925ХЕ в среднем стоят примерно на 
$20 дороже своих конкурентов из TO- 
пового сегмента платформы AMD - 
nForce4 SLI (примерно такая разница 
в цене сохраняется как между самыми 
дешевыми, так и между самыми доро- 
гими платами на этих чипсетах), усту- 
пая при этом по предоставляемым 
пользователю возможностям. 


$ Разъем LGA775 не может похвастать высокой 
надежностью 
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@ Одна из первых серийных материнских плат на 
кода 4 SLI Intel Edition: MSI P4N 
amon 


Впрочем, для тех, кто предпочита- 
ет платформу Intel, все не так печаль- 
но (если они еще не успели купить 
систему на вышеуказанных чипсе- 
тах). В продаже уже начинают появ- 
ляться системы на основе новых набо- 
ров системной логики для Pentium 4, 
которые лишены указанных выше не- 
достатков. Это чипсеты Intel 945 и 
Intel 955Х от самой Intel и дебют 
NVIDIA на поприще системных плат 
для процессоров Pentium - nForce 4 
SLI Intel Edition. На момент написа- 
ния этой статьи в столице можно было 
(с большим трудом) найти лишь пла- 
ты на последнем из указанных чипсе- 
тов, но их цена... На наш скромный 
взгляд, $300 за ”мать” - это явный пе- 
ребор, особенно с учетом того, что 
большинство решений на аналогичном 
чипсете для конкурирующей плат- 
формы стоят в 1,5-2 раза дешевле (да 
и самые дорогие и навороченные пол- 
тинник экономят в сравнении с новин- 
ками). 

"Мамки" от Intel пока до нас не 
добрались, но их цена на фоне конку- 
рентов всегда была высокой, так что 
вряд ли они обойдутся дешевле вари- 
анта NVIDIA. Отметим, что функцио- 
нальность и производительность этих 
чипсетов практически одинакова за 
исключением "визитной карточки" 
NVIDIA - встроенного аппаратного 
брандмауэра Active Armor. 


$ Альтернативным чипсетам под Pentium'b! до 
решений самой Intel далеко. Пусть даже их 
выпускает ASUS 
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Все прочие изготовители чипсе- 
тов, упомянутые для платформы 
AMD, также разрабатывают и про- 
изводят системную логику для про- 
цессоров Intel. Однако варианты OT 
этих компаний для систем, украшен- 
ных навязчиво продвигаемым Су- 
перменом с голубых экранов логоти- 
пом Intel Inside, сильно проигрывают 
в производительности (а зачастую - 
и в функциональности) "родным" ре- 
шениям процессорного гиганта, и 
единственным их козырем остается 
более низкая цена. Опять же хоте- 
лось бы отметить решение от АТ] на 
Radeon Xpress 200 по тем же причи- 
нам, что и для варианта под AMD - 
довольно мощное интегрированное 
видео и регулярное обновление ПО 
при невысокой (хотя и большей при- 
мерно на 10-20% относительно ана- 
логичных плат для Socket 939) цене. 

В целом, покупку материнок на 
"альтернативных" чипсетах можно 
порекомендовать только для бюд- 
жетных компьютеров на основе не- 
дорогих Celeron'os и Pentium 4 с ши- 
ной 533 МГц. Для мощных (и, соотве- 
TCTBEHHO, дорогих) систем экономия 
на материнской плате не оправдана: 
сбереженные от общей стоимости 
машины средства будут в процент- 
ном отношении меньше, чем потеря 
производительности, и с ростом це- 
ны системы эта тенденция усугубля- 
ется. 


Осетрина второй свежести 


Можно спорить об экономической 
выгоде постепенного апгрейда. Есть 
аргументированное мнение, что сис- 
темный блок выгоднее менять каж- 
дый год целиком: комп не успевает 
сильно устареть и в цене теряет не- 
много (если, конечно, собран не из 
быстро дешевеющих топовых на мо- 
мент покупки "железок”"), а новая 
система в итоге получается сбаласи- 
рованнее и быстрее при равных зат- 
ратах. Но и проходить мимо реаль- 
ности не следует. А реальность тако- 
ва, что очень многие, чувствуя не- 








Мать на VIA 
K8T800Pro - 
хороший 
вариант для 
апгрейда с 
сохранением 
слота АбР 


хватку производительности, предпо- 
читают именно поочередную замену 
"недотягивающих" комплектующих. 
И при таком подходе крайне жела- 
тельно обеспечить как максималь- 
ную совместимость со старым желе- 
зом, так и хорошую производитель- 
НОСТЬ. 


AMD 


Для платформы AMD К, по сути, вся 
разница с новейшими чипсетами упи- 
рается в видеоинтерфейс (понятно не- 
желание перехода Ha PCI-E при нали- 
чии новенькой GeForce 6800GT или 
Radeon X800XT под разъем AGP) u 
мелкие нюансы функциональности 
(количество ОЗВ-портов, поддержка 
SATA Пит.п.). Например, новые чип- 
сеты SiS отличаются от рассматрива- 
емых в этой части статьи лишь подде- 
ржкой графики PCI-E, а в остальном - 
братья-близнецы. 

Учитывая не слишком большую 
разницу в функциональной насыщен- 
ности различных чипсетов матплат 
прошлого поколения для 64-битной 
платформы AMD (да и из новых чип- 
сетов ощутимые изменения в сравне- 
нии с предшественником претерпел 
лишь nForce 4), особой разницы в 
чипсете приобретаемой платы нет 
(нюанс: при расчете на разгон пред- 
почтительными решениями являются 
NVIDIA nForce 3 и VIA K8T800Pro 
как асинхронные чипсеты, способные 
поддерживать независимые частоты 
различных шин). Ощутимых разли- 
чий в производительности тоже не 
наблюдается (в т.ч. и в сравнении с но- 
выми чипсетами), что обусловлено 
встроенным контроллером памяти 
Athlon64. 

По поводу предыдущего поколе- 
ния камней AMD - славных долгожи- 
телей Athlon ХР - все было сказано в 
недавнем FAQ по процессорам этой 
компании. Напомню, что ориентиро- 
ваться стоит в первую очередь на 
двухканальные чипсеты, которых 
представлено всего два: nForce 2 (наи- 
более предпочтительна модификация 
nForce 2 Ultra 400) и VIA. 
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Intel 
Здесь взгляд привлекают "мамки" на 
основе Intel 865/ 875 (в т.ч. и варианты 
под процессорный разъем LGA775, 
выпущенные инициативными произ- 
водителями, понявшими, что далеко 
не все покупатели мечтают о графике 
на PCI-E). В свое время они были оп- 
тимальным решением для новых про- 
цессоров: не слишком дорогие и при 
этом очень быстрые. Да и сейчас при 
одинаковом железе система на 
i865+DDR400 будет примерно равна 
1915+0082-533 - преимущество 
последней в частоте памяти не реали- 
зуется из-за более низкой частоты 
системной шины и высоких задержек 
(процессоры Pentium 4 Extreme 
Edition 3,46 [Tu u 3,73 ГГц с систем- 
ной шиной 1066 МГц, способной ис- 
пользовать всю пропускную способ- 
ность двухканальной DDR2-533, в 
данном контексте рассматривать не 
имеет смысла - ставить сверхдорогой 
процессор за тонну "зелени" в бюд- 
жетную "мать" ценой $50-80 никто в 
здравом уме не будет). 

Но есть тут и подводный камень: 
известно о немалом числе случаев, 
когда установка процессора на ядре 
Prescott в материнку на вышеупомя- 
нутых чипсетах приводили к ее сгора- 
нию. Объясняется это тем, что высо- 
кое энергопотребление процессоров 
на этом ядре зачастую не было пре- 
дусмотрено в конструкции цепей пи- 
тания плат. 

Относительно "мамок" на сторон- 
них чипсетах все точно так же, как и 
для новых систем: производитель- 
ность родных решений Intel заметно 
выше. А сама покупка даже более вы- 
годна, чем в классе новинок: разница 
в цене с "альтернативными" чипсета- 
ми куда менее ощутима. 


Резюме 


При всем разнообразии чипсетов, 
представленных на рынке, сделать 
осознанный выбор, соответствующий 
целям, поставленным при покупке 
или апгрейде системы, не так ужи 
сложно. 

Для платформы AMD оптималь- 
ным выбором для новой производи- 
тельной игровой системы будет nForce 
4 SLI, пару "мамок" на котором мы 
сравнивали в предыдущем номере. 
Основой функциональной и современ- 
ной мощной системы без излишеств 
может стать nForce 4 Ultra, по функ- 
циональности равная пГогсе 4 SLI за 
исключением поддержки второй PCI- 
Е видеокарты. 

Решением среднего уровня могут 
стать nForce 4 или VIA K8T890: дос- 
таточно "упакованные" для своей це- 
ны матплаты без особых излишеств. 

Варианты от SiS и ALi не столь 
распространены, хотя и стоят дешев- 
ле своих конкурентов. Впрочем, рабо- 
та их также нареканий не вызывает и 
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при необходимости сэ- 
кономить вполне можно об- 
ратить взгляд в сторону "ма- 

терей" на этих чипсетах. Правда, я не 
рекомендовал бы периодически созда- 
ваемые на их основе экзотические 
платы типа ASRock K8 Combo-Z с 
двумя процессорными сокетами и про- 
чие извращения того же рода. При 
всей заманчивости таких предложе- 
ний для перехода на более мощную 
систему без смены матплаты функци- 
ональность и комфорт работы с таки- 
ми платами сомнительны. 

Апгрейд же системы на вариант с 
поддержкой АСР имеет двух фаво- 
ритов в плане разгонных возможнос- 
тей: NVIDIA пЕогсез Ultra и VIA 
K8T800Pro. Если разгон не важен, TO 
на штатных частотах разницы меж- 
ду разными чипсетами увидеть вряд 
ли удастся. 

Как при покупке системы с нуля, 
так и при апгрейде, рассчитывать 
лучше Ha Socket 939 как более перс- 
пективный в сравнении с Socket 754, 
под который выхода новых процессо- 
ров мощнее уже немолодого 3700+ не 
ожидается (разве что еще Sempron'oB 
подкинут). 

С системами от Intel на настоящий 
момент все не так просто и понятно. 
Если при апгрейде системы на вари- 
ант с поддержкой АСР все ясно: плата 
на основе Intel 865/875, то при покуп- 
ке новой системы возникают вопросы 


Socket 
754 и 
939 Ha 
одной плате - 
заманчиво при 
перехода с 
бюджетного Sempron 
на мощный Athion64. Ho 
не забывайте, где бывает 
бесплатный сыр 
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Время идет, a Intel 865 
все еще актуален 


об оправданности такого приобрете- 
ния. Потенциальный покупатель ока- 


зывается перед не слишком приятным 
выбором: либо брать сейчас лишенные 


перспективы платы на Intel 915/925 
(последние к тому же неоправданно 
дорогие), которые в недалеком буду- 
щем отправятся на свалку истории 
как несовместимые с продвигаемыми 
компанией двуядерными процессора- 
ми, либо сильно переплачивать за но- 
вые, только появляющиеся на рынке 
"мамы" Ha Intel 945/955 и NVIDIA 
nForce 4 Intel Edition (когда аналоги 
для платформы-соперника стоят в 
1,5-2 раза дешевле), либо ждать, пока 
новинки не появятся в достаточном 
количестве и цены на них снизятся, а 
также станут доступны варианты с 
более простым комплектом поставки - 
ведь далеко не каждому нужны Wi-Fi 
и BlueTooth или вторые контроллеры 


LAN u SATA. iH 
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§ Socket 939 - лучший выбор для системы на основе AMD 


FAQ 
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Видеокарта GeCube Radeon X700Pro 
GC-Rx700PGA-C3 


Графический чип: Radeon X700Pro 
Частота ядра: 425 МГц 

Частота памяти: 864 МГц 

Тип памяти: GDDR3 

(время доступа 2 нс) 

Объем памяти: 128 Мб 

Шина памяти: 128 бит 
Интерфейс: АСР 8х 

Выходы: D-Sub, DVI, TV-Out 
Дополнительно: система охлаждения 
XT-Cooler 

Цена: $170 

Сайт производителя: 
www.gecube.com 


Вот и настал праздник на улице пок- 
лонников компании ATI, не желающих 
обновлять материнскую плату и не 
имеющих возможности приобрести ви- 
деокарту высшей ценовой категории: 
на прилавках отечественных магази- 
нов появились первые "середнячки" 
последнего поколения канадской ком- 
пании, "заточенные" под шину АСР. 

Вариант АСР-карты Radeon 
Х700Рго от GeCube, практически 
единственный доступный в России. 
Помимо своей безальтернативности, 
может похвастаться оригинальной и 
довольно мощной системой охлажде- 
НИЯ. 


be 
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Видеокарта Leadtek WinFast PX6800 
Ultra TDH512MB 


Графический чип: GeForce PX6800 Ultra 
Частота ядра: 400 МГц 

Частота памяти: 1100 МГц 

Тип памяти: GDDR3 

(время доступа 1,6 нс) 

Объем памяти: 512 Мб 

Шина памяти: 256 бит 
Интерфейс: PCI-E x16 

Выходы: 2xDVI, VIVO 
Дополнительно: поддержка SLI 
Цена: $750 

Сайт производителя: 
www.leadtek.com 


Эта видеокарта может заинтересо- 
вать лишь тех, кто хочет максимума 
производительности без оглядки на 
цену. Все-таки обещанные 8% прирос- 
та в DOOM 3 (а других столь трепетно 
любящих объем видеопамяти игр пока 
в наличии нет) выглядят очень скром- 
но рядом с прибавкой в стоимости как 
минимум четверти цены обычной 
GeForce 6800 Ultra с памятью 256 Мб. 


< 
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Ноутбук Acer TravelMate 8100 


Процессор: Intel Pentium М Dothan 2 ГГц 
(2M6, FSB 533) 

Чипсет: Intel 915PM 

Память: 1024 M6 DDR2 400 

Матрица: 15.4" TFT LCD 

(1680x1050 точек) 

Видеоподсистема: 128 Мб АТ! Mobility 
Radeon Х700 

Звуковая подсистема: Realtec High 
Definition Audio 

Жесткий диск: Toshiba MK8026GAX 
80 ГБ 

Оптический привод: DVD-Super Multi 
HL-DT-ST DVD-RW GWA-4080N 
(сменный) 

Картридер: SD, ММС, MS, MS Pro, xD 
Сеть: Gigabit Ethernet, 

модем 56K ITU V.92 

Беспроводные интерфейсы: 

Wi-Fi 802.11a/b/g, Bluetooth 
(опционально) 

Подсистема питания: 

4.4 Ah Li-ion батарейный блок, 
адаптер переменного тока (65 Вт) 
Время автономной работы: 3,5 часа 


УУУУУУ.САМЕМАУ!САТОК.КЦ 





Вес: 2,86 кг 

Цена: $2450 

Сайт производителя: 
www.acer.Tru 


Высокопроизводительный и при этом 
достаточно легкий ноутбук на новой 
платформе Intel Sonoma, являющейся 
дальнейшим развитием удачной Intel 
Centrino. Наличие мощного централь- 
ного процессора (производительность 
на один мегагерц частоты у Pentium 
М заметно выше, чем у Pentium 4), 
неслабой отдельной видеокарты и 
большого объема оперативной памяти 
позволят при необходимости с доста- 
точным комфортом играть в практи- 
чески любые современные игры. 


Монитор NEC MultiSync LCD1970NX 


Матрица: 19" S-IPS TFT, точка 0.294 мм 
Яркость: 250 кд/м’ 

Контраст: 500:1 

Время отклика: 25 мс 

Углы обзора: до 176 по горизонтали и 
вертикали 

Рекомендуемый режим: 
1280х1024@60Гц 

Источники сигнала: D-Sub, DVI 
(кабель DVI в комплект не входит) 
Вес: 7.5кг 

Габариты: 412х386.5-496.5х220.0 мм 
(высота зависит от регулировки) 
Энергопотребление: З8Вт в рабочем 
режиме 

Цена: $540 

Сайт производителя: 

www.nec.com 


Не стоит пугаться столь немодного в 
наше время времени отклика в 25 мс: 
это значение, в отличие от подавляю- 
щего большинства моделей с откли- 
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ком ди 12 мс, является действитель- 
но реальным, и на практике "ско- 
рость" работы этого монитора ничем 
не уступает львиной доле жидкок- 
ристаллических дисплеев с красивы- 
ми "бумажными" характеристиками. 
Помимо этого, матрица S-IPS обеспе- 
чивает ощутимо лучшее качество 
картинки, чем более дешевые 
TN+film или МУР, которыми осна- 
щено большинство недорогих мони- 
торов с низким заявленным време- 
нем отклика. 
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Кулер Cooler Master Hyper 6 


Поддерживаемые процессорные 
разъемы: Socket 754, 939, 940, 478 
(все частоты) 

Размеры радиатора: 96х82х120 мм 
Материал радиатора: медь 
Размеры вентилятора: 80х80х25 мм 
Ресурс вентилятора: 30.000 4 
Напряжение питания: 7713.8 В 
Частота вращения: 

1400-3000 об. /мин. 

Поток воздуха: 

15.57-37.65 куб.футов/ мин. 
Уровень шума: 21-34 дБА 

Вес: 950 г 

Цена: $55 

Сайт производителя: 
www.coolermaster.com 


Кулер, считающийся наиболее мощ- 
ным из представленных на отечест- 
венном рынке. Способен справиться с 
любым процессором, превосходя по 
эффективности даже решения от 
Zalman (хотя и уровень шума OT него 
будет повыше). Однако радость мно- 
гих оверклокеров будет омрачена тем, 
что крепление не поддерживает про- 
цессоры Socket А и LGA775. Все сов- 
ременные процессорные разъемы сов- 
местимы с обновленной версией куле- 
ра Нурег 6+, но этот вариант пока до 
России не добрался. H 
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Покупка компьютера - первый шаг к его апгрейду. 


Неизвестный мудрец 





hh Прежде всего Hi! 
У меня вопрос. У моего друга не ста- 
вится ХР и 2000. Почему-то, при ус- 
тановке, он выкидывает синий экран 
(ошибку). При этом много текста, 
но левыми символами. Это происхо- 
дит после копирования инсталловых 
файлов и после перезагрузки. Причем, 
я взял другую ХР'ху и она прошла, но 
при выборе винтов не нашла ни одно- 
го. Что это за отстой? 
Вот конфиги компа (все, что за- 
помнил): 
® мамка - ASUS КЗУ-Х (чипсета не 
знаю) 
® камень - AMD Athlon XP 2800 (воз- 
можно 64-х битный) 
А вот винт один. Марку не знаю, 


но знаю что он лезет на SATA на VIA 


VT6420 
Из остальных драйвов только 
DVD резак 


Видюха (хотя и не думаю, что 
она причем) - RADEON 9800XT 


Плиз хелп mu!!! 
Dima Sabitov 


Поскольку 
винт - SATA, 
то проблема, су- 
дя по всему, зак- 
лючается в том, что 

для него не сделали 
загрузочную дискету 

с драйвером (в начале ус- 
тановки Windows система просит на- 
жать Е2 для установки специального 
драйвера RAID или SCSI, нк SATA 
это тоже относится). 

На диске к материнской плате 
должны быть файлы этого драйвера, 
которые нужно скопировать на диске- 
ту и вставить ее BO флоппик во время 
установки Windows. 


$ Celeron с 256 Мб кэша? 
Нет, сынок, это фантастика 
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VF Здраствуйте! 
Пилил) вам из Алтайского края 2.Bap- 
наула! 

IIpowy у вас совета! 

Я хочу собирать компьютер и 
для начала выбираю процессор и ви- 
deoxapmy! 

С процессором стоит выбор меж- 
ду Celeron D-335, 2800 МГц, Socket 478, 
cache 256mb (у нас стоит 3500руб.) и 
Pentium-4, 3000 МГц, Socket 478, cache 
Imb, FSB 800 MHz (стоит 6530py6.) 
как видите Пенъ стоит дороже!?!?! 

Или может вы посоветуите ка- 
кой нибудь другой процессор!!! Ha 
счет видеокарты, стоит выбор меж- 
ду 256MB GeForce 5700LE, DDR, 
128bit (ecmoum 3000 py6.) и 256MB Ati 
Radeon 9600Pro, DDR, DVI, TV-out, 
128bit (стоит 3000руб.), но у нас 20- 
ворят что видеокарты Ati Radeon 
греются поэтому хочу спросить со- 
вет у вас! Что лучше? Или опялть же 
y вас есть какой нибудь другой вари- 
anm видеокакрты! Тем более хоте- 
NOC бы, чтобы такие игрушки как 
Driver 3 (неожидал что такая Mpe- 
бователъная по системкам!) и DOOM 
3 не подвисали. Помогите пожалуйс- 
та в моей нелегкой проблеме! 

ЗАРАНЕЕ СПАСИБО!!! 
Сергей Вайс 


Celeron с кэшем 256 Мб - это лучший 
прикол сезона. Если бы действительно 
было так, то стоил бы он не одну ты- 
сячу (а скорее, даже и не один деся- 
ток тысяч) американских рублей. Но 
в реальности кэш на нем всего 256 Кб. 
Разумеется, Pentium 4, обладающий 
четырехкратным перевесом в объеме 
кэш-памяти и полуторакратным - 
в скорости системной шины (а также 
"лишней" парой сотен мегагерц такто- 
вой частоты), стоит заметно дороже. 

Ноя бы в настоящий момент отдал 
предпочтение процессорам Athlon6é4, 
которые избавились от основных не- 
достатков своих предшественников 
(высокое тепловыделение и риск ско- 
ла ядра при установке кулера) и сто- 
ят дешевле сопоставимой по скорости 
продукции Intel. Tax, Athlon64 2800+ 
(Socket 754) стоит порядка $115, а 60- 
лее перспективный Athlon64 3000+ 
(Socket 939) - около $160 за боксовые 
варианты с кулером в комплекте. 

В вашем случае лучше немного сэ- 
кономить на процессоре (Pentium явно 


слишком дорог при сопоставимой с ва- 
риантами от AMD скорости, a Celeron 
при близкой к А 0164 цене заметно 
медленнее), но взять видеокарту по- 
мощнее: указанные карточки откро- 
венно слабы для современных игр. 
Лучше будет приобрести GeForce 6600 
(или 6600GT) или Radeon X700, с кото- 
рыми данные "камни" в куда большей 
степени раскроют свой потенциал. 


A Здравствуйте, железная NOUMA. 
Вот задумываюсь об атгрейде своего 
друга, железного. А именно хочу по- 
менять видеокарту. Кстати скажи- 
те cmoum ли вообще... 

Моя система: 

e Процессор: Intel Pentium 4 CPU 

1.60 GHz 

e Видяха: GeForce 4 MX-440 

e Мамка: ISA AGP PCIUSB MS- 
6566E 

e Память: 512MB DIMM SDRAM 
double-bank 

e Звук: SB Live! 

А пока апгрейд тока на горизон- 
те, подскажите, какие дрова самые 
лучшие для моей карты (напомню 
GeForce 4 МХ-440) и какой DirectX 
она держит максимально. 

Зарание спасибо за помощь. 

С уважением, 
Александр 


Терзают смутные сомненья, стоит ли 
овчинка выделки. Если бы мать и па- 
мять были маленько посовременнее 
(с поддержкой DDR), то замена виде- 
окарты на что-то уровня GeForce FX 
5600/5700 или Radeon 9550/9600 бы- 
ла бы оправдана. Но ЗОВАМ-память 
здорово тормозит работу Pentium 4, 
и поэтому нет уверенности, что заме- 
на видеокарты в таких условиях 
приведет к большому росту произво- 
дительности (ну, разве что, игры 

с обязательной аппаратной поддерж- 
кой DirectX 8 или 9 запускать полу- 
чится - ведь GeForce 4 MX440 аппа- 
ратно поддерживает лишь DirectX 
7.1). Оптимальные дрова... А вы ведь 
невнимательно читаете этот раздел: 
для этой карты они упоминались не- 
однократно. Ну что ж, повторимся 
еще раз: Detonator 44.03 или 45.23. 
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ha Здравствуй Железный цех! 
(И лично Дмитрий Василъев) 
На моем ПК нет USB 2.0 ( старый :( 
) При покупке хдд-плеера с unmep- 
фейсом УСБИ 2.0 могу ли исполъзо- 
валть свои 1.1 порты ? Говорят, есть 
переходники, но нигде невидел :( 
Помогите пожалуйста! 
plancton 


Скорее всего, сможете: разъем одина- 
ков, а стандарт USB 2.0 обеспечивает 
обратную совместимость с USB 1.1. Но 
скорость передачи данных, разумеет- 
ся, будет соответствовать ОЪВ 1.1: не 
более 1,5 Мб/с (а реально в 1,5-2 раза 
меньше). 

Впрочем, изредка бывают случаи 
несовместимости ОЪВ 2.0-девайсов 
с портами USB 1.1. Если вы столкне- 
тесь с подобной проблемой, придется 
покупать РС]1-контроллер USB 2.0 
(“мать" при этом должна быть не шиб- 
ко древняя и поддерживать стандарт 
PCI 2.2). Такие контроллеры стоят, 
как правило, около $20. 






РС|- 
контроллер 
USB 2.0 





Wy Уважаемый Дмитрий! 
Помогите, пожалуйста, решилть 
проблему. 

У меня не отображается "шрей- 
дерная вода" в игре "Перл-Харбор". 
Игра cmoum в связке "Забъитые Cpa- 
жения" +" Асы В Небе"+"Перл-Хар- 
бор". Все игры лицензионные. "Перл- 
Харбор" пропатчен до версии 3.04m. 

Моя системная конфигурация: 

e Pentium 4 2,8ГГц 800 МГиу шина 

e Материнская плата Gigabyte GA- 
8IPE1000 1865 РЕ 

e Блок питания 300 W 

e HDD 40 Gb Seatage 

e Budeoxapma GeForce FX 5900 Asus 
v 9950 Gamer Edition 128 Mb (256 bit) 

e RAM 1 Gb (PC 3200) DirectX 9.0с. 
Ha видюхе стоят последние версии 
драйверов. 

Пробовал все: 

e Менял в файле config.ini water 
аз: 

e Устанавливал различные версии 
драйверов на видеокарту. 

e Запускал и под DirectX и nod 
OpenGL. 

e Пробовал запускать игру с раз- 
ными уровнями детализации и раз- 
решения. 

Ничего не помогает. 

При этом в играх LockOn и Far- 
Сту(и других) вода "отрисовывается" 
как надо. Посоветуйте, пожалуйста, 
что еще можно сделалть. 

Р.5. Если нужно поменять драй- 
вера то дайте, пожалуйста, ссылку 
на нужную версию. 

С уважением, 

Алексей 
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Для возможности использования пре- 
восходного режима в игре должны 
быть установлены следующие наст- 
ройки: 

е включен стенсил-буфер; 

e 32-битный цвет; 

e режим OpenGL. 
Это вполне достаточные условия для 
включения шейдерного отображения 
ландшафта в SC" + "ABH" + "ПХ". 
Если же при установке этих настроек 
превосходный режим не запускается, 
то проблема может быть в драйвере: 
разработчики игры не раз предуп- 
реждали, что фирменные драйверы 
производителей карт (ASUS в том 
числе) могут иметь проблемы и лучше 
ставить стандартные \/НОГ-драйве- 
ры NVIDIA (для "Перл Харбора" ре- 
комендуются ForceWare 56.72 и вы- 
ше). 

Еще одна возможная проблема: 
иногда при установке превосходного 
режима непосредственно во время иг- 
ры программа "забывает" переключить 
значение параметра HardwareShaders 
в секции [Render OpenGL] файла 
conf.ini с 0 на 1, и игра виснет в первые 
секунды после начала вылета. Лечится 
ручной установкой этого значения. 

Естати, не рекомендовал бы с этой 
видеокартой ставить режим Water=2: 
слишком ощутимы "тормоза". "Еди- 
ничка" в значении этого параметра на 
глаз почти не отличается от "нуля", но 
с Water=0 игра ворочается шустрее. 
При нулевом значении воды в conf.ini 
не удастся увидеть отражения берегов 
и объектов на воде, но такая возмож- 
ность нечасто подворачивается, если 
вы не относитесь к "пилотам-газоно- 
косильщикам". Режим же Water=3 
способны использовать только видео- 
карты GeForce 6: лишь они поддержи- 
вают шейдеры третьей версии. 


@ Вот она - шейдерная водичка! 








7 Здравствуй Нави! 
У меня два вопроса: 

1) Когда я играю в LOTR - The 
Battle for Middle-earth один, она у me- 
ня при резком движении мъликой 
виснет. Когда же у меня гости, MO 
все нормально. В чем дело? 

2) Вы в апрельском номере писали, 
что GeForce 6600GT стоит около 
200$. Однако мой друг говорит, что 
она стоит 15-17mbic. руб. и cam ви- 
дел такую цену. Я не знаю, кому ве- 
рить. Помогите мне!!! 

Дима Агишев 


HARDWARE 





@ Чип NV43 - основа карт семейства GeForce 6600 


1. Единственное полумистическое 
объяснение, приходящее в коллектив- 
ную голову редакции, состоит в из- 
лишней общительности вашего компь- 
ютера: с одним игроком ему скучно и 
он "засыпает", а когда народу много - 
то все в порядке. 

А если серьезно: вряд ли данный 
глюк как-либо зависит от компании, 
сидящей вокруг компьютера. Для точ- 
ной же диагностики не хватает ин- 
формации: проявляется ли эта проб- 
лема только в одной игре или в других 
тоже, насколько часто и т.п. 

2. Поскольку наша редакция распо- 
ложена в стольном граде Москве, то и 
ориентируемся мы на московские це- 
ны. На окраинах и в глубинах нашей 
необъятной Родины цифры на ценни- 
ках демонстрируют удивительную 
способность отправляться в глубокий 
космос без ракеты-носителя: так, зна- 
комый из Новосибирска писал, что 
у них в некоторых магазинах можно 
увидеть GeForce 6600GT за $500. 


Здравствуйте, уважаемая редак- 
ция журнала "Навигатор Игрового 
Мира". Скажите, пожалуйста, прав- 
да ли что Windows ХР не видит 
жесткие диски больше 160ГБ. Я соби- 
рался купилть себе новый жесткий 
диск на 200Гб, но мне сказали, что 
Windows ХР "увидит" ‘только 160Гб. 
Помогите разобраться в этом недо- 
разуменими 

С уважением, 
Александр 


Вас гнусно обманули: система увидит 
и 200 Гб, и даже 400 или 500 на новей- 
ших жестких дисках. Но не забывайте 
про совет из ответа на первое письмо 
в этом номере. 


VW Здравствуйте! Подскажите по- 
жалуйста какую мне купить видюху 
помощнее и чтобы, на полную рабо- 
тала при такой конфигурации: 
e AMD Sempron 2500+ 
e Mother под него на NForce 2 AGP 8х 
e Рамы DDR 400 2 по 256 
Заранее Спасибо! 
NightMARE 
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X800XL - 
серьезный 
соперник GeForce 
68006Т за 
меньшие деньги 


Учитывая не слишком высокую мощ- 
ность системы, наиболее оправдан- 
ным вариантом, пожалуй, будет уста- 
новка карты на основе обычной Ge- 
Force 6600 в АСР-варианте с после- 
дующим разгоном. Отличия в скорос- 
ти в сравнении с GeForce 6600GT бу- 
дут не слишком заметными (учитывая 
не особо высокую мощность системы). 
По скорости этот вариант сопоставим 
с картами Radeon X700 под AGP- 
слот, которые наконец-то начали по- 
являться в продаже, но их цена при- 
мерно в полтора раза ниже. 


Эдравствуйте, Навигатор! 
Собрался я покупать видеокарту, и 
вот решил посоветоваться с вами 
что брать. Хочется взять GeForce 
6600GT 128 Mb(AGP), что можете 
сказалть по поводу этой видухи, или 
может какую-нибудь другую посове- 
myeme. И ewe естть ли разница в про- 
изводительности видюх на PCI-E от 
АСР? 

Мое железо: 

e AMD Athlon(tm) 64 2800-+( 1800) 
e ASUS K8V /GD Soc-754 VIA 
K&T800 DDR400 АСР 8х 
e DDR 512Mb PC3200 Kingmax 
e 160Gb Samsung SP1604N 
SpinPoint P80(7200rpm) 
Заранее спасибо! 


R@v3N 


В своем ценовом сегменте GeForce 
6600СТ является явным лидером и 
по производительности отлично под- 
ходит для вашей системы. На прак- 
тике разница в скорости равноцен- 
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ных карт для АСР 8x и PCI-E x16 от- 
сутствует (сколь-либо ощутимые 
различия проявляются только в вы- 
соких разрешениях при активизации 
полноэкранного сглаживания и ани- 
зотропной фильтрации). 

Конкретно для GeForce 6600GT в 
AGP u PCI-E вариантах будет иметь 
место небольшая разница в скорости 
на штатных частотах, т.к. специфика- 
ции этой модели под АСР предусмат- 
ривают тактовую частоту памяти 900 
МГц против 1000 для PCI-E. Однако 
модули памяти на подавляющем боль- 
шинстве 6600 СТ под АСР-слот имеют 
время доступа 2 нс, что гарантирует 
их работу на частоте 1000 МГц, поэто- 
му легкий разгон сведет разницу 
в производительности к нулю. 


?” Здравствуйте. 

Bom и наступила в налиих краях вес- 
на и прешла пора... нет не обувь ме- 
нять, а что-нибудь внутри моего 
железно-тексталилтового друга. 

На руках уже 4000 m.p., а что ме- 
нять толком не определлюсъ, помоги- 
те. 

Вот мои данные: 

e Mother - Intel865PE, Dual DDR400 , 
ATA-100+SATA-150, Audio AC'97, ATX 
e CPU - Intel Celeron 320 
e DDR - 2X256Mb PC3200 Trancsend 
JetRam 
e VIDEO - SPARKLE 5900 XT 
e CD-ROM - ASUS S520 /A4 
e DVD RW - NEC 3520 
e БП - POWER МАМ 350W 
Заранее спасибо, с уважением, 
Павел 










В этой конфигурации в пределах ука- 
занной суммы можно сделать как ми- 
нимум одну из двух вещей: 

@ заменить процессор на полноцен- 
ный Pentium 4, что достаточно ощу- 
тимо поднимет производительность; 

® удвоить объем оперативной памя- 
ти, добавив еще две планки по 256 Мб, 
что избавит от подтормаживаний, 
обусловленных использованием фай- 
ла подкачки на жестком диске. 

В перспективе можно сменить ви- 
деокарту на что-то типа GeForce 
6600СТ и выше вплоть до Radeon 
X800XL или GeForce 6800GT, но для 
начала стоит поставить более мощный 
процессор. 


Бесплатная клиника 
дистанционного лечения 
"софтовых" и "хардварных" 
заболеваний 


круглосуточно принимает заявки 
от пострадавших по адресу 
hardmail@gamenavigator.ru 
Лечалций врач: 
Дмитрий ВАСИЛЬЕВ 

Орфография и пунктуация писем со- 
хранена по мере возможности. H 
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Казаки 2: Наполеоновские войны 





Находясь в миссии, нажмите [Enter] 
и введите один из нижеследующих 
кодов: 
scout - открыть карту; 
reinforce - получить подкрепления 
(после ввода чита нажмите [P], а 
после расстановки юнитов - [Е9]); 
deposits - получить 50000 каждого 


ресурса; 
lucky - комбинация читов reinforce и 
scout; 


walkover - выиграть миссию. 


Махинации на рынке 
В папке /data в директории игры най- 
дите файл economy.txt. В нем указаны 
соотношения стоимости различных 
товаров. Во всех пунктах, кроме пос- 
леднего (\GOLD), напротив слова 
ВОУ нужно поставить единички, а 
напротив слова SELL какое-нибудь 
большое число. Сохраните изменения, 
запустите игру и постройте рынок. 
Теперь за мизерное количество одно- 
го ресурса можно будет купить очень 
много любого другого. 


_ ЭМАТ4 


Помимо кодов, упомянутых в преды- 
дущих номерах журнала, есть более 
изящный способ обрести игровое бес- 
смертие. Для этого найдите файл 
SwatGame.ini в папке /System в ди- 
ректории игры и отредактируйте 
строки: 
SPDamageModifierEasy=0.5; 
SPDamageModitierNormal=1.0; 
SPDamageModifierHard=1.5; 
SPDamageModifierElite=1.5; 


Приведите их к виду: 
SPDamageModifierEasy=0; 
SPDamageModifier Normal=0; 
SPDamageModifierHard=0; 
SPDamageModifierElite=0; 


Бандитские пули больше не страшны. 
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В процессе игры зажмите левый 
[Shift] 1 правую кнопку мыши. Пом- 
ните: кнопки должны быть нажаты 
одновременно и отпускать их в про- 
цессе ввода чита нельзя. Даже если 
вы перенастроили управление, на- 
жимать нужно те кнопки, что указа- 
ны ниже: 


Средняя кнопка мыши, Х, Е, Е, ТаЪ, Е 
- все предметы, кроме Psi Colorizer и 
Dream Fluffs; 

X, X, Е, Е, Tab, Е - все psychic powers 
Пробел, средняя кнопка мыши, Е, Е, 
левая кнопка мыши - бесконечный 
запас стрел; 

Tab, Е, Е, Х, пробел, средняя кнопка 
мыши - бесконечный запас жизней; 
Средняя кнопка мыши, пробел, Tab, 
Tab, Е, Х - бесконечный PSI Blast. 





Находясь в миссии, нажмите [Enter] и 
вводите один из нижеследующих чи- 
тов (регистр букв значения не имеет): 


Loot - получить 10 тыс. единиц каж- 
дого ресурса; 

give tech - получить 50 очков техно- 
логии; 

epoch up - перейти в следующую 
эпоху; 

convert - переманить выбранный 
юнит противника; 

icheat - включить возможность вво- 
да читов, описанных ниже; 
idontcheat - отменить любые эффек- 
ты читов, описанных ниже; 

play god - включение/отключение 
неуязвимости построек и юнитов; 
punish - снести выбранному юниту 
20 хитов; 

recharge me - перезарядить спецс- 
пособность выбранного юнита; 

Win - выиграть миссию; 

taxes - убрать 100 единиц каждого 
ресурса, 

sea monkeys - включить/выключить 
мгновенное строительство; 

toggle fog - включить/выключить 
"туман войны". 
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Яйца пасхальные, рупь за десяток 
Для того чтобы услышать во время 
заставки фразы, отличающиеся от 
стандартных, назовите своего лорда 
одним из следующих имен: Megalord, 
Lord Seth, Lord Yoshi, Flying Poo, 
Fertile01 или Lord Vader. 








Конь-призрак 
Когда у вас будет стойло и лошади в 
нем, выберите своего короля (он дол- 
жен стоять на земле) и кликните по 
иконке "get on the horse". Когда он 
окажется возле лошади, быстро клик- 
ните по иконке еще несколько раз. 
Лошадь уйдет, но его величество ус- 
пеет взгромоздиться на ее "призрака". 
В бою этот средневековый "стелс" бу- 
дет получать лишь 1/10 часть поло- 
женных повреждений. 


Second Sight 


Мини-игры 

Earth Impact 
Эта мини-игра находится на уровне 
Reliance. После проникновения в зда- 
ние вы оказываетесь в комнате с иг- 
ральными автоматами. Присмотри- 
тесь. Охранник играет на одном из 
них. После того, как разберетесь с ох- 
раной, используйте этот автомат. 
Сыграть в Earth Impact вы сможете в 
любой момент, поставив игру в режим 
паузы. 


X Space '92 
Эта мини-игра находится на уровне 
Madness. 

Найдите комнату с единственным 
входом, камерой над дверью и охран- 
ником у двери (на складе, незадолго 
до третьего чекпоинта). Игра лежит 
на верхней полке. Снимите ее телеки- 
незом и используйте на любом компь- 
ютере на уровне. Сыграть в Х Space 
'92 вы сможете в любой момент, по- 
ставив игру в режим паузы. 


Dungeon Lords 


Занимательная книготорговля 

для версии 1.0 
В этой игре можно неплохо зарабо- 
тать на свитках. Делается это благо- 
даря следующему багу: если у вас 
есть несколько однотипных свитков и 


если вы станете продавать их по од- 
ному, то количество свитков в инвен- 
тори не будет уменьшаться! Торгуй- 
те на здоровье. H 
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Уже через пару месяцев по 
всей России начнутся отбороч- 
ные игры WCG 2005. Одной из шес- 
ти номинаций будет популярная 
FIFA 2005. Если вы играете в футбол 
и полны решимости доказать, что де- 
лаете это лучше других, то, разузнав, 
где именно и когда в вашем регионе 
будут проходить отборочные, можно 
приступать к тренировкам. Несколько 
советов от самого титулованного вир- 
туального футболиста России будут 
очень кстати. Поэтому мы направи- 
лись в гости к Виктору Гусеву, чтобы 
посмотреть, как он играет, и записать 
для вас несколько ценных советов. 

Перед выходом FIFA 2005 все иг- 
роки надеялись, что наконец исчезнут 
навесы Off-The-Ball (с их помощью 
можно было подавать практически 
идеальные пасы - прим. авт.). В боль- 
шинстве случаев мяч оказывался на 
линии штрафной в два-три касания, и 
оставалось лишь правильно пододви- 
нуть нападающего и забить гол. Игры 
были однообразные и незрелищные. 
Несмотря на ожидания, в FIFA 2005 
использовать навесы с ОТВ оказалось 
еще проще. Даже сравнительно сла- 
бому игроку не составляло особого 
труда забить гол профи: защититься 
от новых навесов было практически 
невозможно. Любой мог научиться иг- 
рать и выигрывать. 

Спасение пришло от организато- 
ров World Cyber Games, которые вве- 
ли в правила запрет на использова- 
ние ОТВ. В случае нарушения игрок 
немедленно будет дисквалифициро- 
ван. 





щей для FIFA 2005 яв- 
ляется схема 3-4-3. 












a 
_ Новая FIFA зрелищнее 
| предыдущей в плане 
графики и реалистич- 
ности. Движения игро- 
ков более естественны, 
а Рональдо и Зидан вы- 
делывают свои знаменитые 

финты. Хотя, когда ты в десятый = 
раз "эффектно" забиваешь с линии 
штрафной через себя "ножницами", подоб- 
ная красота начинает утомлять. 


еее И 


ea 


ey 


‘Neate ФУМ ТОРЬ 2005 


Расположение игроков на поле играет важ- 
нейшую роль. Схема 4-3-3, с помощью ко- 
торой я добивался успеха в прошлых верси- 
ях, оказалась не столь эффективной, как 
раньше. Более подходя- 


Замечено, что французские фут- _ перы и, во-вторых, 
болисты слишком неповоротливы, мед- \ 


ленно обращаются с мячом. В Испании 
защитники уж очень хорошо снимают наве- 
сы. Учитывая, что большая часть голов за- 
бивается именно навесами, оборону 
испанцы держат почти намертво. 


рыбансидкй 


НРА 2005 


Советюовал Виктор "x4.Alex" Гусев 
Записывал Михаил "M19*Miker" Мирчук 


WW р р ig Снова наш болельщик охнет, 


Снова чуда будет ждать - 
Вдруг в лесу чего-то сдохнет, 
Море Черное усохнет, 

Реки повернутся вспять. 


ay 5 “ 





В прошлой FIFA была возмож- 


ность прессинговать: не давать сла- | Parks af shy 
бым игрокам подумать о TOM, как ~ ae hte А inks 

vw "м * ” чу. ; oth ‘ AT a « 
дальше развивать атаку. Сейчас же ee Bm ANS Sten 
забрать мяч практически невозмож- _ТОЗНИВА Db 


но, Так как у Bac слабые защитники. oN А] 
Поэтому зачастую он летает из одной , 
части поля в другую, а встреча закан- 
чивается с минимальным разрывом в 
один ГОЛ. 


Выбираем сборную... 
Tak же, как и в прошлом году, на 
крупных соревнованиях разрешается 
играть лишь национальными сборны- 
ми. Из всей массы можно выделить 
всего пять достойных. Общепризнан- 
ными лидерами являются Франция и 
Англия - эти команды были самыми 
популярными на ЕСС 2005; их уро- 
вень приблизительно одинаков. Един- 
ственное отличие заключается в том, 
что у Франции сильнее нападаю- 
щие, но медленнее защита. Кро- 
ме явных фаворитов есть еще 
Испания, Италия и Бразилия. Я 
отдал предпочтение Испании, 
потому что выбрал стратегию иг- 
ee рыот обороны. Во-первых, 
> y Италии и Испании са- 
> мые сильные голки- 


у Испании одна из 
самых сильных 
защит и полуза- 
щит. Вы вправе 
остановить свой 
выбор на любой из 
„/ этих сборных, но уч- 
_^  тите, что необходимо 
осознавать сильные и слабые 
стороны вашей сборной при выборе 
стратегии игры. О них мы сейчас и по- 
говорим. 


с 
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FIFA 2005 
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...СТратегию игры... 

В игре есть выбор между атакующей, 
защитной и нейтральной стратегиями. 
Минус защитной стратегии в том, что 
полузащитники находятся слишком 
близко к защитникам оппонента и про- 
тивник может делать в центре поля 
все, что хочет. Особенность атакующей 
- полузащитники находятся ближе к 
нападающим, поэтому можно не дать 
разыграть мяч в центре поля, но, если 
он разыгран, то вы уже не успеете от- 
вести полузащитника в защиту. Ата- 
кующая стратегия несущественно от- 
личается от нейтральной. Я остановил 
свой выбор на защитной стратегии по- 
тому, что можно отвести полузащит- 
ника в защиту и побороться за мяч в 
центре поля. 

Кроме общей, можно выбрать и 
стратегию защиты. Их тоже три: сдер- 
живающая, прессинг и нейтральная. В 
первом случае защитники располага- 
ются очень близко к своим воротам. 
Если соперник делает длинный пас со 
своей половины на нападающего, то у 
него не всегда есть время на то, чтобы 
передвинуть своего нападающего да- 
льше моего защитника. В результате 
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Дни 
Отвечая на вопросы, Виктор 
Гусев обмолвился о новой интерес- 
ной фишке, недавно обнаруженной 
им в игре. Оказывается, что каким-то 
хитроумным способом можно произвести 
навес, по точности не уступающий наве- 

су с ОТВ, но без применения запрещен- 
ной кнопки. О том, как исполнить этот 
навес, Alex, конечно же, умолчал. 


На этом джойсти- 
ке можно очень 
четко выбирать 


появляется воз- 

можность забрать 
у него мяч. Недос- 
таток сдерживаю- 
щей стратегии pee 






любой градус ударов, 
попадая из любой точки 
штрафной в девятку. В 
отличие от уже знакомо- 
ro TrustMaster'a, у кото- 
рого, несмотря на указанный в документации 
360-градусный аналог, поворот не плавен. / 
Иногда задать нужный угол бывает невоз- 
можно. Для использования джойстика о 
Xbox необходим специальный переходник 
для РС. В нашем случае это Xbox Controller 
Adaptor for Windows. 





CYBERSPORT 











Tp десятка лучших ие 
туальных футболиста 
разыграли призовой 
фонд в 30 тысяч рублей. 
Из фаворитов можно 
было встретить x4-Alex, 
x4-Pika, x4-Ocr-WeR, 
Chilavert, M19*Adida$ 
и d ‘Terminator, a также 
несколько игроков из 
Москвы во главе с бронзовым призером 
WCG 2003, Урдаегом. 

В финале виннеров Алекс победил х4- 
Pika со счетом 11-3, а в суперфинале сно- 
ва разгромил соклановца со счетом 7-2. 



































заключается в 
возможности возникновения ситуа- 
ции, когда игрок разыгрывает мяч не с 
помощью навеса, а идет по центру - 
уж очень сложно перекрыть пас в раз- 
рез на выход один на один. Прессинг 
очень хорош тем, что ваши защитники 
не дают так свободно разыгрывать вы- 
ходы один на один, но можно очень 
легко забить с фланга. Третий вариант 
более универсален: можно защитить- 
ся и от навесов на фланг, и от выхода 
один на один. Его я и выбрал. 


...И Приступаем к тренировкам 

Для начала нужно научиться грамот- 
но контролировать своих игроков. За- 
частую защиту неопытного противни- 
ка можно обойти одним нападающим, 
виляя из стороны в сторону. Для этого 
нужно уходить в сторону как раз в 
тот момент, когда противник нажима- 
ет отбор мяча. Старайтесь научиться 
читать игру соперника, предугады- 





вать, в какую сторону он побежит. За- 
частую нужно выбирать не того игро- 
ка, что находится ближе всего к про- 
тивнику с мячом, а защитника, кото- 
рый находится рядом с тем, кому, 
скорее всего, пойдет пас. Кстати, с па- 
сами все просто. Есть два вида пасов: 
один в ноги, второй - на ход. В прош- 
лой версии в пасе на ход можно было 
регулировать силу передачи, а в этой 
- одного нажатия достаточно, чтобы 
игрок получил точный пас. Это еще 
один шаг к популяризации FIFA. 

Для того чтобы использовать вы- 
ход один на один, нужно сблизиться с 
вратарем и нажать прямо и удар (сла- 
бым ударом, подержать секунду). В 
большинстве случаев такой удар про- 
йдет, просто выйти один на один 
сложно. 

Можно забивать с любой точки 
штрафной. Для этого нужно набрать 
силу удара примерно 70% и жела- 
тельно при этом отпустить кнопку 
ускорения. Мяч полетит плавно в де- 
вятку (направлять в дальний угол). 
Иногда почему-то вратарь отбивает и 
такие ласточки (снова срабатывает 
рэндом). 

При выходе один на один можно 
перекидывать мяч через вратаря. Для 
этого используется кнопка разгона иг- 
роков плюс удар. 

Если вам интересна эта дисципли- 
на, вооружайтесь мячом и джойсти- 
ком, и - вперед, на тренировочное по- 
ле, то есть прямо к компьютеру. И, 
кто знает, может быть, через пару ме- 
сяцев именитые футболисты, и х4- 
Alex в том числе, будут руководство- 
ваться вашими советами. Hi 


На диске вы сможете найти два видеоматча 


с игрой Алекса и его комментариями. 
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TO бы мог четыре года назад предположить, что в России с 

регулярностью раз в месяц будут проходить крупные турни- 

ры? А сейчас - это норма. Увеличивающееся количество 
чемпионатов с хорошими призами еще нагляднее демонстрирует, что 
мы движемся вперед. И если раньше в прогеймерском календаре зна- 
чился только WCG, то сегодня чемпионатов много: только тренировать- 


ся успевай. 


Федерация компьютерного спорта 
уже второй год проводит два турнира 
общероссийского масштаба с финалом 
в Москве: Кубок России и чемпионат 
России. На этот раз соревнования на- 
чались с отборочных в 40 субъектах 
РФ, в которых приняло участие более 
7 тысяч игроков. На любой субъект 
(или пару смежных) выделялась одна 
квота по каждой из номинаций. Иск- 
лючения - столицы: на них было вы- 
делено по две квоты. В результате на 
московский финал приехало более ста 
прогеймеров из самых разный частей 
нашей страны, в том числе из Кали- 
нинграда, Мурманска, Якутска и да- 
же Чеченской республики. 
Чемпионат был представлен че- 
тырьмя номинациями. Все они, за 
исключением Quake 3, являются дис- 


$ Желающих попасть на выставку было море. 


Девушки изрядно измотались, но перед камерой обаятельно и беззаботно улыбнулись 





циплинами WCG: Counter-Strike, 
Warcraft TFT, Need for Speed 2: 
Underground. 

Участникам надо было приехать 
за день до начала соревнований - для 
прохождения регистрации. Здесь бы- 
ло несколько сложностей: мало того, 
что в анкету участника вошли сбива- 
ющие с толку вопросы о размере фут- 
болки или о фамилии какого-то ми- 
фического руководителя... Наличие 
справки о прохождении медкомиссии 
проверял не кто-нибудь, а настоящий 
спортивный врач. В общем, система 
регистрации для участия в чемпиона- 
те по компьютерному спорту посте- 
пенно стремится к аналогичной про- 
цедуре в других видах спорта. Оста- 
лось только допинг-контроль ввести. 

Соревнования длились четыре 











© Зрительский зал. 
Перед ним - импр 
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В специально 
оборудован- 
ной зрительс- 
кой зоне пе- 
риодически 
транслирова- 
лись наиболее 
интересные 
игры. Некото- 
рые из них да- 
же комменти- 
ровались. 










Михаил M19*Miker Мирчук 


yt) 


@ Несмотря на то, что Кара занял третье место Ha 


московских отборочных и по регламенту не проходил в 
финал, ему все же удалось пробиться: для фаворита 
как раз освободилось место в сетке на 16 человек 


дня, начинались в 11 утра и заканчи- 
вались около 6 вечера. Кстати, именно 
поэтому никакого напряжения, свой- 
ственного турнирам-однодневкам, не 


было. Не было и ажиотажа: все прохо- 


дило размеренно и спокойно. 

Игры в дисциплине Warcraft ТЕТ 
начались 12 числа. В первом же туре 
мне попадается Дедман, который без 
особого труда одерживает верх и про- 
ходит дальше. Выступление на чем- 
пионате можно было бы считать про- 
вальным, если бы не победа над Кара- 
ваджио, который в лузерах проиграл 
со счетом 2:1. В следующем туре мы 
встречаемся с Нейтроном, и он выхо- 
дит победителем. Причина поражения 
- игра по старой стратегии, но уже че- 
рез неделю, приехав Ha ASUS, мне 
удалось отомстить обидчику. 


$ В игровой зоне было установлено четыре 
десятка компьютеров 


Каждый вечер измотанных в битвах прогейме- 
ров ждала культурная программа, экскурсии 
по Москве, посещение "Фэнтези-Парка", мю- 
зикла "Кошки". Но большая часть игроков 
предпочитала хорошенько выспаться перед 
грядущими испытаниями. 





nefanda 
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& Нейтрон прилетел из Владивостока, чтобы ни 
много ни мало выиграть чемпионат России, а 
заодно и ASUS, который состоялся неделей 
позже 


Дальше Нейтрон должен был иг- 
рать с Прометеем, игроком, которому 
он ни разу не проигрывал в рейтинго- 
вых играх. Но паренек из Первоу- 
ральска в тот день зажигал по полной 
программе: сначала он выиграл со 
счетом 2:0 у Нейтрона, а затем обста- 
вил Абвера, лучшего столичного игро- 
ка за Нежить. Одолеть в суперфинале 
Дедмана ему не удалось, но, по правде 
сказать, это было бы уже слишком. 

В Counter-Strike неожиданностью 
стала победа команды из Якутска, ко- 
торая, упав в лузера уже во втором 
туре, начала уверенно пробираться 
наверх. Сперва она обыграла Мегу, 
потом - Begrip, а в финале лузеров - 
RushsD. 

Других неожиданностей Ha турни- 
ре не было: ив Quake 3, ив NFS пер- 
вые места заняли известные игроки. 


Результаты турнира . 


Counter-Strike 
1 место - X4team (СПб) 
2 место - 2.55 * Oazis (Якутск) 
3 место - Rush3D (Москва) 
4 место - Begrip Gaming (Москва) 


$ Победители в номинации Counter-Strike - х4Теат. 
Каждому достался кубок и ноутбук 





У/\УИУУ.САМЕМАУ!САТОК.КЦ 








@ Пришел, выиграл и получил кубок с ноутбуком. 
Что может быть проще? 


Призовой фонд 


Призом за первое место во всех номинациях | 
стали ноутбуки и кубки, за второе вручали 
системные блоки "Shuttle", за третье - "Мощный и 
стильный аккумуляторный фонарь-прожектор". 


Заставило улыбнуться. 
Warcraft 3 

1 место - Соболев (Sk.Apm7(0) 
Москва 

2 место - Воронов (Prometey) 
Первоуральск 

3 место - Друнин (es4x.Abver) 
Москва 

4 место - Карев (NeyTpoH) 
Владивосток 





@ Андрея снова награждают и поздравляют 
с победой 


NFS Underground 2 

1 место - Чертовиков (USSRxChisNFS) 
Екатеринбург 

2 место - Ваниосов (USSRxMrKOT) 
Екатеринбург 

3 место - Романовский (Zebralcave) 
Москва 

4 место - Потамошнев (Rosman) 
Москва 


Quake 3 Arena 

1 место - Фань Джибо (Rush3Djibo) 
Москва 

2 место - Орехов (Rush3D EVIL) 
Москва 

3 место - Кобзев (tK Splder) 
Иркутск 

4 место - Тарасов (STONE) 
Владимир 














CYBERSPORT 





Еще до начала турнира главный фаворит Андрей 
‚ "Deadman" Соболев сказал, что этот чемпионат для 
Hero - формальность. Здесь некого опасаться. Он 
| совершенно не волнуется и уже строит планы на 
поездку в Китай. Правда, на этот раз она будет не 
такой интересной, потому что желанный для Анд- 
_ pes противник - Spirit Moon - туда не приедет. По 
| оформлению чемпионат напомнил Дедману евро- 
 пейские соревнования. Много места для спонсорс- 
ких стендов и небольшая площадь для зрителей и 
игроков. "В Корее зрителей на такие события наби- 
раются целые стадионы", - заметил Андрей. 
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@ Сага и Miker. Перед решающей игрой в лузерах 


Цифровой маршрут 


Такое название носила выставка, про- 
ходившая одновременно с турниром. 
Организована она была в виде серии 
стендов компьютерной тематики. Са- 
мыми интересными оказались трена- 
жеры "Виртуальная реальность". 
Первый предетавлял собой автомо- 
бильное кресло с рулем и педалями, 
установленное перед плазменной па- 
нелью с NFS 2: Underground. Импро- 
визированная кабина наклонялась в 
стороны при поворотах, вперед и на- 
зад - когда менялась скорость; реа- 
листично тряслась, если машина вре- 
залась. После первых секунд гонки 
наступает погружение. Одна особо 
впечатлительная дама после несколь- 
ких неудачных попыток войти в пово- 
рот по внутреннему кругу, не отпус- 
кая педали газа, бросила руль, зажа- 
ла глаза руками и завизжала. При- 
мерно такое же поведение наблюда- 
лось на КРИ, где тоже был выставлен 
этот симулятор. Видимо, в "автомо- 
биль" садились не столько для того, 
чтобы покататься, сколько попробо- 
вать, как чувствует себя человек за 
миг до серьезной автокатастрофы. 


§ Вот где можно оторваться: набрать за 15 секунд 
240 км/ч и смачно врезаться на повороте! 





Mallet: 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА ИЮНЬ 2005 


| 
| SS RLS oo SSS Pe. ee 


193 


CYBERSPORT 








HEPASIbHbIN ПАРТНЕР 


MTEAEKOM 
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& Создатель самой популяр 





ной и при этом не 


жестокой игры - Алексей Пажитнов 


Онлайн турнир "Двадцать лет Tetris" 


В рамках выставки прошел онлайн турнир по 
Tetris'y. В качестве почетного гостя пригласили 
разработчика Алексея Пажитнова. Победитель 
соревнований Воронков Артем получил в подарок 
Кубок и ноутбук. Интересной была схватка созда- 
теля игры и Артема: она закончилась секунд за 
двадцать. 


$ Классическая заставка: на переднем плане тот самый Ледяной трон. 


Второй диковинкой стал огромный 
шар, который находился на прими- 
тивной подставке из роликов. В шар 
помещают испытуемого, надевают на 
него шлем и дают в руки кнопку-пис- 
толет (на представленном уровне им, 
к великому разочарованию, нельзя 
было воспользоваться). На поверхнос- 
ти шара расположены датчики, кото- 
рые передают информацию о переме- 
щении в компьютер, оттуда - в шлем. 
Идея отличная'!.. Так показалось и 
нам, но уже через три минуты после 
"погружения" в "Виртуальную реаль- 
ность" захотелось вернуться в реал. 
Во-первых, сфера выполнена из плас- 
тика. Из-за большого веса она облада- 
ет ощутимой инертностью, поэтому 


После очередного падения неопытн 
испытателей Сфера не выдержала и треснула. 


Хорошо, что это произошло уже на четвертый 
день выставки: несколько сотен посетителей 


+ ete ees, 
ee “— 


ВИРТУАЛЬНАЯ 
РЕАЛЬНОСТЬ 


обычным шагом сдвинуть ее с места 
оказалось не так просто: пришлось 
прилагать усилия. Сделав три-четыре 
шага, хочешь повернуться, но нужно 
еще как-то остановить эту махину, 
которая продолжает вращаться: при- 
ходится переносить центр тяжести, 
откидываться назад. Во-вторых, гра- 
фика оставляет желать лучшего: низ- 
кополигональные модели, неестест- 
венные цвета, отсутствие освещения 
и теней. В-третьих, шлем, который не 
полностью закрывает глаза: есть 
большой просвет внизу, через кото- 
рый вы периферийным зрением види- 
те вращающуюся сферу: голова начи- 
нает кружиться. Радует то, что все 
недостатки исправимы: сменить мате- 
риал на более прочный и легкий, обес- 
печить минимальное сопротивление 
между сферой и подставкой, модер- 
низировать шлем и, наконец, создать 


успели удовлетворить свое любопытство 





игру под возможности такого агрегата 
(попрыгать там не получится). Вот бы 
такую штуку домой: на страх и риск 
погрузиться в DOOM 3... 

Церемония награждения проходи- 
ла помпезно: победителей приглашали 
на сцену, награждали, поздравляли, 
фотографировали. Под занавес про- 
звучал гимн России, и все игроки 
дружной группой двинулись на вок- 
зал. Большая часть геймеров - приез- 
жие, мы хорошо знакомы виртуально, 
но возможность встретиться в реале 
появляется только на общероссийских 
турнирах. Поэтому на прощание дали 
друг другу обнадеживающее обеща- 
ние: "Мы еще встретимся Ha WCC!" 


_ На диске вы сможете найти наиболее инте- 
о ресные игры no Warcraft Ill, а также фи- 
нальные игры по Quake 3 и Counter-Strike. 


КАК ИЗМЕНИТЬ SACTABKY В \УАВСВАЕТ? 


После того, как мы поменяли заставку в игре и выложили это 
видео на всеобщее обозрение, оказалось, что желающих 
разнообразить свое главное меню очень много. 


Уныло, не впечатляет 
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Чтобы после запуска игры на вас смотрела симпатичная 
эльфийка, грозный Beast Master или, например, Артас, нуж- 
но изменить содержимое файла war3x.mpq. Сначала сделай- 


те копию файла, на случай, если вы вдруг его испортите. 


Нам понадобится У/УтМРО, который можно найти на дис- 


ке, или любой другой редактор МРО файлов. 
1. Запустите его, откройте "war3x.mpq". После этого выбе- 
рите в выпадающем списке тип файлов - *.mdx. 
2. Найдите путь "UI\Glues\SinglePlayer\". Здесь располо- 
жены четыре интересующие нас заставки: 


+ Ul\Glues\ SinglePlayer\ NightElf_ Exp\NightElf_ Exp.mdx - 


эльфийская 


¢UI\Glues\ $ тоеР!ауег\ Огс_Ехр\Огс_Ехр.таХ - орочья 
+ Ul\Glues\ SinglePlayer\ Undead3D_Exp\Undead3D_Exp.mdx 


- нежити 


+ Ul\Glues\ SinglePlayer\ Alliance Ехр\ АШапсе_Ехр.тах - 


альянса 


3. Скопируйте интересующую заставку себе на диск. Пере- 
именуйте ее в "МатМепи3 Я ехр.тах". 

4. Найдите в MPO архиве "UI\Glues\ МатМепи\ MainMenu 

34 ехр\МатМепи3 Я ехр.тах", измените его имя на "Ul\ 
Glues\ MainMenu\ MainMenu3d_exp\MainMenu3d_exp.mdx1". 
5. Затем скопируйте новый файл "МатМепи3 Я exp.mdx", a 
когда программа поинтересуется, в какое место перенести 
файл, укажите: "Ul\Glues\ МатМепи\ МатМепи3 4 ехр\". 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 











Константин ПОДСТРЕШНЫЙ 
Даниил КУЗЬМИЧЕВ 


САМЫХ СТРАШНЫХ ВЕЩЕЙ, 


КОТОРЫЕ МОГУТ СЛУЧИТЬСЯ С ИГРОВОЙ ИНДУСТРИЕЙ 









авайте признаем, в пропасть, в пропасть катится этот мир! И наша индустрия катится вместе с ним. 

Мы составили список событий, после которых компьютерным играм точно и бесповоротно наступит 

хана, их набралось на чертову дюжину! (Была еще шутка про Tomb Raider 8: Ковырятельница глаз- 
ниц, но мы решили ее не ставить, чтобы не портить красивое число 13.) 


Слова Blood, Shadow, Knights, Age, 2, Joint, 
Operation, Heroes, Dragon, War, Star зарегистриро- 
ваны, как защищенные законом торговые марки. 
После этого никто не может придумать названия 
для игр и индустрия терпит крах. 


Джеймс Кэмерон выпускает игру, трейлер к ней 
получает 11 Оскаров. 


и « НИ Е. 


Госдума приняла поправку к Федеральному зако- 

ну, по которому запрещается: создавать впечатле- 

ние, будто компьютерные игры необходимы для 

достижения карьерного, спортивного или личного 

успеха; убеждать аудиторию увеличивать количе- 

ство компьютерных игр; дискредитировать лиц, не 
употребляющих компьютерные игры; обращаться непосредствен- 
но к несовершеннолетним; содержать информацию о безвреднос- 
ти компьютерных игр или о их полезности для организма. Также 
в играх запрещается использовать образы людей и животных. 


По фильмам Уве Болла начинают делать игры. 


США включила в ось зла все страны, разработчики 
которых не используют в своих играх "Абрамс", 
джип и террориста-мусульманина с калашниковым. 


Россия не входит в этот список, благодаря плодот- 
ворной работе компании Mistland South Park и их 
новой игре Warfare 8. 
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Adobe выпустила специализированную версию 
Photoshope, предназначенную для создания обло- 
жек к компьютерным играм. Пакет включает в се- : 
бя: два фильтра (имитация огня и хромированного й 
металла), один инструмент (размазать пальцем) и у 
встроенный клипарт из трех тысяч девушек и одного футбольно- 
го мяча (внесен по требованию спортивного отдела ЕА). 
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Россия удваивает ВВП за счет производства и 
импорта русских квестов. 









При попытке поиграть в пиратскую версию Half- 
Life 3, сеть Steam отключает пользователю 


сердце. 







На Xbox 360 выходит эмулятор PC, ромы игр 
можно скачать с Www.the-underdogs.org. 













Большинство издателей переходят на новый легкий 
в изготовлении носитель, который может содержать 
до 64 терабайт информации, к сожалению, он боит- 
ся света, пыли, влаги, царапин, шума, а также у не- 
го аллергия на кошачью шерсть и тополиный пух 

("Навигатор" вынужден выходить в непрозрачной вакуумной упа- 
ковке с пупырышками). 
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Поступает в продажу новая игра NCsoft, 
имитирующая жизнь рядового корейца в 
современном обществе, 2 миллиона дезори- 
ентированных корейцев мечутся по улицам 
Сеула. 15 тысяч погибло при попытке про- 
баффить себя в реальной жизни. 7 C4, 


sy) 


















Музыку Silent Hill 5 пишет группа 
"Пропаганда". 
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ПОЧТА 


е перестаю удивляться степени человеческого доверия. Особенно 
это остро проявляется в журналистике - печатному слову верят 
так, будто все написанное в газете или журнале как минимум ско- 


пировано со скрижалей, некогда вынесенных Моисеем с горы Сенай. В 
этом отношении читатели "Навигатора" составляют приятное исключе- 
ние. Читая ваши письма, иногда складывается впечатление, что каж- 
дый наш читатель считает своим долгом оспорить мнение хотя бы од- 
ной статьи или высказывание хотя бы одного автора. И большая часть 
ваших прений, дискуссий и прочих несогласий, проходит через мою 
многострадальную Почту. Ловлю себя на мысли, что это я сама отчасти 
виновата в том, что из доверчивых и наивных геймеров воспитались 
скептичные и требовательные читатели. Потому что именно в почтовый 
раздел попадают ваши замечания и наблюдения, зачастую острые и яз- 
вительные. И, конечно, моя заслуга в том, что большинство их стано- 
вится достоянием общественности, а не пропадает в безвестности в му- 


сорной корзине. 


Вот и сегодня, я с превеликим удо- 
вольствием предлагаю вашему внима- 
нию новые интересные, спорные и не- 
ординарные темы. И нисколько не 
смущаюсь того, что далеко не все ва- 
ши письма благожелательны и терпи- 
мы. В конце концов, если "Навигатор" 
вызвал в вас, незаменимые мои, же- 
лание спорить и делиться своим мне- 
нием, значит часть нашей работы мы 
делаем правильно. 


Номанда Навигатор 


Я менеждер одной из Московских npo- 
фисиональных команд NO компьютер- 
ным играм, мы готовы играть под 
тегом "датеталядалот" (слово тег оз- 
начает, что наша команда называт- 
ся будет gamenavigator). www.cpl.ru 
один из крупнейших порталов чемти- 
оната, в день его поселиалют, около 
10.000 человек, amo конечно несфрав- 
нится с рекламой на телевиденими. 
Вам бы описывалть новости сетевых 
игр, которые стали религией для 
миллионов. Если вас заинлтересовало 
amo дело натилиилте мне. 


Тут вот какое дело... не то, чтобы мы 
были против собственной команды - 
совсем даже наоборот. Но мы не соби- 
раемся подходить к ее созданию с та- 
кой позиции: обсуждая с менеджером 
условия контракта и подсчитывая вы- 
году от количества баннерных пока- 
зов фотографий победителей. 
Приведу пример: как-то народ, чи- 
тающий наш журнал, объединился и 
создал клан Navigator Dragons. Им He 
надо было ни контрактов, ни условий - 
они просто любили журнал и с удо- 
вольствием играли под этим названи- 
ем. Разумеется, мы с большим внима- 
нием следим за их успехами, ездим на 
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встречи и по возможности участвуем в 
жизни клана. И для нас это гораздо 
важнее, чем количество посещений 
сайта во время чемпионата. 


Простое человеческое общение 


Вот, что я бы хотел увидеть в Нави, 
max это 5-10 страничек, где авторы 
"общались" с читателями. Я хочу 
читать не только сталтъи "чисто 
про игры", но и то, что авторы XO- 
TAT сказать (рассказалть), но не зна- 
ют где это сделать. Пусть говорят 
про то, как их, что-то удивило, да- 
же если это что-то буддет отно- 
сится к компоиндустрии, так же, 
как человек, чъя коленка выглядыва- 
em на фотографии в левом нижнем 
углу. Пускай тема разговора вообще 
не относится к играм, но это будет 
ОБЩЕНИЕ. Я npowy чуть-чуть, 5- 
10 страничек. Про игры и поменьше 
писать можно, то есть журнал и его 
цена набухаль от этого не будут. 
Вы и сами говорили, что если у вас 
есть, что-то шибко интересное, MO 
вы и сами выделяете под это больше 
места, что у вас нет четкого разде- 
ления на количество страним, на раз- 
дел. Я думаю, мое предложение по- 
HAMHO и надеюсъ его поддержат дру- 
гие читатели (если поймут мою 
мысль, так как она до конца не сфор- 
мулирована и имеет понятные 
только мне особенности). И не уходя, 
далеко от темы личностей авторов 
скажу свое мнение о некоторых из 
них. Мой любимый автор это Клша- 
ду. Читаешь его сталтьи кайфуешь! 
Часто бывает, так, что кажется, 
что смысла нет никакого, набор 
слов. Но прочитав до конца понима- 
елиь всю суть и находишься в каком- 
то очень хорошом состоянии. Каж- 









Что сделали с рубрикацией? 
Я лично пропускаю разделами, 
а теперь приходится просматривать все! 


NanoHedgehog 


| ьшая часть 
ваших прений, 
дискуссий и прочих 
несогласий, проходит 
через мою много- 


страдальную Почту. 
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дая сталья Кшаду - это некая линг- 
вистическая головоломка понять KO- 
торую сможет каждый, если забу- 
dem о всем сложном. Кщиаду cocmae- 
ляет сложные CMAMbU из простых 
частей. Вспомним хотя бы "времена 
стали такими плохими, что за каж- 
dou сосной было по гоблину, а за ду- 
dom - и по два!" Прочитав первый раз 
не понимаешь абсолютно, но MYM же 
вспоминалиь как выглядит сосна и 
дуб (что, чего и на сколько больше) и 
все на своих местах. Может кто не 
поймет, в чем суть примера, ну и бог 


C HU. 
Kazimirr 


Сколько людей - столько и мнений. 
Кому-то статьи Кшаду кажутся линг- 
вистическими откровениями, напол- 
ненными непонятным, эзотерическим 
смыслом. Кому-то хм... в общем, не 
так сильно нравятся. Но именно тем и 
хорош "Навигатор" - у каждого авто- 
ра есть свой, неповторимый характер, 
есть свои особенности и стиль. И 
вполне понятно желание наших чита- 
телей пообщаться со своими кумира- 
ми, пусть даже не в жизни, а на стра- 
ницах журнала. 

И вот тут я вынуждена вас обло- 
мать. Потому что делать для этого 
специальную рубрику, на мой взгляд, 
неправильно. Во-первых, для обще- 
ния есть почта - бумажная и элект- 
ронная. Посредством бумажной почты 
вы сможете поделиться своим мнени- 
ем, потому что авторы наши слишком 
ленивы, чтобы идти на почту и поку- 
пать конверты. Но по электронной 
почте вполне могут ответить. Если хо- 
чется более насыщенного общения - 
добро пожаловать на форум нашего 
сайта, где днем и ночью идут дискус- 
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сии, с участием журналистов и редак- 
торов "Навигатора". И, наконец, есть 
рубрика "Почта", где регулярно печа- 
таются обращения к нашим авторам, 
обычно сопровождающиеся их отве- 
тами на вопросы и предложения. Все- 
го вышеперечисленного должно хва- 
тить, чтобы у каждого читателя воз- 
никло ощущение тесного взаимодей- 
ствия со своим любимым автором. 


Пророчество Бойко 


Уж не помню в каком номере вы заве- 
ли Онлайн-рубрику (июль 2003 ка- 
жется), но одно скажу точно, после 
мне ужасно захотелось сыгралть в ка- 
кую-нибудь ММОРПГ, а после валшего 
ревью SWG, я просто загорелся идеей 
в нее сыгрануть. Были конечно свой- 
ственные проблемы денъги, быстрый 
Интернет и т.д. А когда этот, ско- 
ростной интернет, собственно U NO- 
явился, то качал двухгиговую триал- 
версию на 10 дней....но после сего меня, 
ждал большой облом....моя старая, 
древняя видеокарта, встроенная в 
материнку не потянула графику. И 
MyM вы мне снова помогли MAK ска- 
залть, в своем октябръском номере за 
2004 год, вы выложили триалку на 2 
недели игры EVE-ONLINE, помнится 
в сентябръском номере за 2003 вы ее 
немного захаяли, но в октябръском за 
2004 вы исправилисъ и показали, как 
эта игра действительно пробрази- 
ласъ....этл 2 недели прошли незабыва- 
емо, хотя я играл с жуткой графи- 
кой, фон - космос, звезды и всякие MY- 
MAHHOCMU я не видел вообще, были 
только корабли, станции и планеты, 
но это оказало только доп. стимул в 
покупке новой видеокартьы....после я 
уже загорелся идеей сыгралть в нее по 
нормальному, путь был долгий и я его 
досттииг..лцас вот, играю, большое 
ВАМ спасибо, если бы не вы, так бы и 
не увидел я такую стезю, как Он- 
лайн-игры. 


Это письмо я опубликовала с одной- 
единственной целью. Когда-то года 
два назад, наш главный редактор в 
своем слове отметил, что его иногда 
упрекают за то, что в журнале такое 
большое внимание уделяется онлай- 
новым играм - мол, это развлечение 
доступно лишь очень небольшому 
числу геймеров, и нечего дразнить ос- 
тальных, рассказывая о том, чего у 
них не будет еще очень долго. Тогда, 
помнится, Бойко сказал, что от того, 
насколько человек загорится идеей 
поиграть в онлайновую игру, будет 
зависеть его целеустремленность и 
решимость. И нет для нас - геймеров 
непреодолимых причин, если мы хо- 
дим поиграть в заинтересовавшую нас 
игру. Собственно, письмо, которое вы 
только что прочитали, является ши- 
карным примером правоты нашего 
главреда. И все, кто пока лишь мечта- 
ет о покорении просторов онлайна, 
пусть еще раз поверят в то, что для 
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человека, который искренне чего-то 
хочет, нет ничего невозможного. 


Реальность VS. Компьютер 


Я - человек, который теряет веру в 
компьютерные игры. И вообще, что 
такое игра? Лихая палъба no 
монстрам, или себе подобным? Пу- 
теществие по игровому миу и об- 
щение с МРС, или другими игроками? 
Роль командира, который управляет, 
армиями и строит здания, чтобы 
разгромить врагов? Решение загадок 
и головоломок? Или же бессмысленное 
кликанъе кнопок мыши по всему эк- 
рану и измучивание клавиатуры на- 
жатиями WASD и других кнопок. 
Многие говорят, что может, лучлше, 
чем от души наковылялть какому- 
нибудь проходимцу здоровенным ме- 
чом, или пострелять из АК-47. Игра 
пъитается полностью погрузить в 
свой мир как на можно большее вре- 
мя, но со мной такого не случается. 
Почти каждая игра оказывается для 
меня безделуикой на час, кроме Го- 
тики и нескольких MMORPG, 6edd в 
компьютерной игре не испъитываешь 
тех чувств, когда делаешь те же 
действия, но в реальности. Натри- 
мер, играем wymMep, в руках авто- 
мат, нажали левую KHONKY мылии и 
наше альтер эго (не мы сами, а имен- 
но альтер эго, так что испъитывалть 
какие-либо чувства нет причины.) 
стреляет. То есть мы только отда- 
ем команды, управляем, а не сами 
стреляем. Bom когда играешь в paint- 
ball на природе, вот тогда адреналин 
так и прет. Иногда, дело спасает 
графика. Иногда от очередного кра- 
сивого спецэффекта просто невоз- 
можно отвести глаз и ты продолжа- 
ешь играть в погоне за красивыми 
моментами? Так вот, какое-то вре- 
мя назад, я, играя 6 Chronicles of 
Riddick, спросил себя: Зачем я это 
делаю? В чем смысл? Bedo я же ниче- 
го не делаю, а просто сижу, тупо ус- 
MABUBULUC в монитор, а лысый от- 
морозок в мониторе, которым я уп- 
равляю, сворачивает, шею очередному 
охраннику, ведъ я так приказал на- 
жатием пары KHONOK. 

ИМХО - Имею Мнение Хрен Ocno- 
рилиь. Михаил 


Как я люблю категоричных людей! 
Обычно с ними чрезвычайно интерес- 
но общаться - они для себя в жизни 
все уже решили и хотят лишь сделать 
тебе благо: донести правильные жиз- 
ненные позиции до людей, которым 
правда жизни еще не открыта. Вот и 
Михаил так решительно противопос- 
тавляет компьютерные игры и реаль- 
ную жизнь, что становится просто 
смешно. 

Что, скажите мне, мешает отпра- 
виться в выходные в лес, поиграть в 
страйкбол? Что мешает в пятницу 
пригласить девушку на романтичес- 
кий ужин? Во вторник побегать с 


друзьями в футбол, в четверг - пос- 
мотреть кино, а в среду - поиграть в 
компьютерную игру? Почему компью- 
терные игры воспринимаются как 
альтернатива этому миру? Или в соз- 
нании людей можно заниматься толь- 
ко чем-то одним, но отдавать ему все 
силы и все время? Нравится тебе иг- 
рать в компьютерные игры - играй 
ради бога... Не нравится - найди себе 
другое занятие по душе. И нечего де- 
лать из этого вселенскую трагедию с 
поиском смысла жизни. 





Наконец-то amo свершилось!!! Ра- 
дость переполнила меня настолько, 
что я решила поделилться ей с вами, 
иначе просто захлебнулась бы от 
счастья! Наверное все знают, как 
сложно досталть World Of Warcraft. 
Как только он появился, его сразу же 
расхватали со скоросттью звука и 
света вместе взятых. После этого 
наити заветную копию стало слож- 
нее, чем встретлить единорога или 
полюбовалться цветком папоротни- 
ка. Заказ на ОЗОНЕ не принес ничего 
кроме страшных мучений. 

Но появился луч надежды, когда на 
сайте SOFTCLUBa начались npedea- 
рительные заказы. Но луч заметно 
nomyCKHeA, когда оказалосъ, члто в оче- 
реди я - 6689-ая, а очередь уменъша- 
ется на несколько десятков человек в 
день. И вот сегодня, через месяц Cmpa- 
даний, я проверяю мыло и обнаружи- 
ваю MAM такое, OM чего кровъ в венах 
застыла, а инфаркт миокарда почти 
подобрался к правому желудочку серд- 
ца. В письме от SOFCLUBa написано, 
что МОЯ копия Мира Варкрафта бу- 
dem ждалть меня с 6 по 15 мая в одном 
из питерских магазинов. Не медля ни 
секунды бросаюсъ проверять инфу на 
сайте, ведь на самом деле я должна 
быть где-то 6000-ной. Но и там то 
же самое! а также мой код для NOKYN- 
ки игры. Они все-таки вытустили до- 
полнительный тираж! Наконец-то я 
переселяюсь в новый миф - Азерот"! Че- 
го и Вам желаю! 

Диана 


Во-первых, от всей души пожелаю 
Диане счастливого плавания! И хотя 
мне самой ближе другие игровые все- 
ленные, я прекрасно понимаю ее ра- 
дость и восторг. 

А поговорить я хочу вот о чем: 
никто не будет спорить, что по степе- 
ни коммерческого успеха World of 
Warcraft заткнул за пояс все онлай- 
новые игры прошлого года. Такого 
ажиотажа я, например, никогда рань- 
ше не наблюдала в жанре MMORPG. 
Несомненно, заслуга этого - популяр- 
ность всей линейки Warcraft в целом. 
И очень многие поклонники "варика" 
начали играть в онлайновые ВРС 
именно с World of Warcraft. Однако 
именно это стало причиной того, что 
мир Азерота перенаселен, и люди, 
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обитающие там, зачастую не умеют 
взаимодействовать с себе подобными. 
'Так как сама я не располагаю досто- 
верной информацией, то с радостью 
приглашаю к дискуссии тех, кто на 
собственной шкуре испытал все пре- 
лести и трудности World of Warcraft. 
И кто может компетентно сравнить 
эту игру с другими играми. 


Ворье кругом! 


У меня BOM что за проблема, налии 
почтальоны, как увидят красочный 
журнал, так сразу забирают его себе 
и не кладу в почтовый ящик. Лично я 
не пробовал, но мой друг рассказывал, 
как они у него сперали журналы. Я 
так хочу подписалться на Нави с 
DVD, да вот мучают эти почлталъо- 
ны меня. У нас почта далеко, не в 
подходялцем районе живу. Tam, на 
почте, не сообщают, привезли или 
нет, и мне придется ездилть туда 
каждых дечъ, а это, повторяю, дале- 
ко-0-0... Что же мне делать? Вали 
постоянный покупатель в ларъках и 
читатель. 


Совет один - быть доверчивее к лю- 
дям. Я очень сомневаюсь, что поч- 
тальоны позарятся на журнал по 
компьютерным играм, каким бы кра- 
сочным он ни был. И вряд ли они ре- 
гулярно идут на должностное прес- 
тупление, чтобы узнать о дате выхода 
очередной игры... Хотя, чего в жизни 
не бывает. Кроме того, если ты офор- 
мишь редакционную подписку, тебе 
должны будут присылать извещения, 
чтобы ты сам забирал журналы с поч- 
Ты. 

Можно пойти еще более цивилизо- 
ванным путем - если вдруг журнал до 
тебя не доходит, и ты подозреваещь в 
навигаторокрадстве почтальона, на- 
пиши жалобу на имя начальника поч- 
ты - пусть разбирается, в конце кон- 
цов, это его работа. 


Бюро брачных услуг 


Уже целую неделю я не знаю чем мне 
заняться, все настолько скучно, все 
так надоело. Друзей у меня нет, а 
те, что были, исчезли - не понимают 
они меня, девушки у меня нет - я по 
скандинавкам талщусъ (блондиночки 
с голубыми глазками... Ax!), а где их 
взять в матушке России? 

Далеко не полный перечень того, 
что напрягает. Вроде как бы KOMNd- 
ютер меня спасал и заменял мне все 
это, но сейчас мне стало скучно. Да- 
же старина модем не выручает, ког- 
да мы с ним выходим в Интернет. 
Так вот я тут составил списочек 
того, в чем мне нужен вали дружес- 
кий совет, а MO без него через недели 
две я себе просто вены вскрот - 
жизнь теряет смысл! 

1.) Где можно в Интернете позна- 
комилться с Норвежкой или Шведкой? 
На каком сайте? Но так чтобы точ- 
но и чтобы не платилть за услуги? 
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Hanuwume какой-нибудь обзорчик, 
может, я не один такой! Ну конечно 
делайте, как LOMUME, я не в праве со- 
ветоватьъ, но зато в праве просилть! 

2.) Во что и где можно поигралть в 
сети с помощью модема? Конкрети- 
зирую - онлайн игра, где создаешь 
персонажа, живешь им, работаешь и 
т.т. Что-то вроде новой жизни, вир- 
туальной, которая точно копирует 
настоялцею. Если можно, напилиилте 
статейку в рубрике Online. 

3.) А это уже чисто просъба сде- 
лать одолжение - пожалуйста, вы не 
могли бы разместилть на DVD диске 
несколько японских рок композиций 
- оригинальных, с текстом на ANOHC- 
ком языке? Очень прошу, так нра- 
BUMbCA что сил нет! 

4.) И последнее, в номере 1-м за 
сей 200, есть фотография некой 
Клэр Тернер (!) - она имеет какое-то 
отношение к NovaLogic и к Joint 
Operations. Какое так и не понял. A 
вопрос следующий - А с ней можно 
познакомиться? И как это сделалть? 
Может e-mail подскажите? Пожа- 
луйста! Вот, пожалуй, это все что 
я хотел у вас спросить, попросить, 
и сказать. Больше ничего в голову не 
приходит. Я, конечно, не рассчиты- 
ваю на валил) помощь, однако оченъ 
надеюсъ, рассчилтываю, и жду валиего 
совета, вашей помощи. Надеюсъ, что 
вы мне ответите, или LOMA бы да- 
дите зналть, что прочилтали мое 
письмо. 

Махх 


Эх, дружище, ты обратился по адре- 
су! Только пожелай - и я скажу тебе 
море адресов, где блондиночки, а так- 
же брюнеточки и шатеночки будут 
улыбаться тебе с фотографий, обещая 
самые райские наслаждения. Более 
того, я с радостью познакомлю тебя не 


$ Maxx, полюбуйся на Клэр Тернер в профиль! Эта 
девушка - РК менеджер компании NovaLogic. 
(Сфера ее интересов - все европейские страны. 
Извини, Махх, но, похоже, ты в пролете 











девушки у меня нет -я по скандинавкам тащусь 
(блондиночки с голубыми глазками... Ах!), 
а где их взять в матушке России? 


только с самой Клэр Тернер, но uc ee 
мамой, племянником и собакой Жуч- 
кой. 

Hy a пока ты точищь лезвие, что- 
бы вскрывать себе вены, я постараюсь 
более детально посоветовать тебе, как 
жить дальше: 

1. www.yahoo.com, www.google.com, 
www.yandex.ru, www.rambler.ru - 3a- 
мечательные сайты. HaOupaewib в 
строке поиска "знакомство со швед- 
кой" и наслаждаешься результатом. В 
качестве мини-игры можешь попробо- 
вать закрыть все всплывающие окош- 
ки на том сайте, куда ты попадешь. 

2. С помощью модема можно поиг- 
рать практически во все. При опреде- 
ленном желании даже в футбол (если 
модем круглый). 

3. Не могли бы. Не наш профиль. 

4. Электронный адрес, равно как и 
телефон - это частная информация. 
Если тебе на улице понравилась де- 
вушка, и ты решил с ней познако- 
миться, ты же не просишь прохожего 
дать тебе ее телефон? Ты предприни- 
маепшть какие-то шаги сам... Намек по- 
нял? Если получится - выпьем на тво- 
ей свадьбе по бокалу шампанского. 


Подошел к концу наш очередной поч- 
товый выпуск, и я запоздало хочу 
поздравить всех с наступлением лета. 
Нас ждут еще два месяца отдыха, но- 
вых впечатлений, поездок по курор- 
там и встреч с друзьями. И мне будет 
чрезвычайно приятно, если в этой 
летней круговерти вы найдете время 
и желание написать пару слов девуш- 
ке по имени Жанна, которая очень 
любит получать ваши письма. 


Дискуссии с упоением вела 

Жанна ДАВЫДОВА 

орфография и пунктуация 

ваших писем сохранена настолько, 
насколько хватало сил 
jgranQ@gamenavigator.ru 

ICQ uin: 2244559 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Содержание 
CO & OVD 


Area 51 
Мультиплатформенный шутер, переносящий 
нас в сверхсекретную Зону 51, в которой, по 
мнению некоторых, ведутся исследования по- : 
терпевших крушение НЛО. Игрок выступает в 
качестве спецназовца, направленного разру- 
лить ситуацию на базе, закрытой (вместе со 
всем персоналом) в связи с активностью неиз- 
вестного вируса. 

У главгероя (кстати, озвученного Дэвидом 
Духовны) имеется неплохой арсенал: пистолет, 
автомат, шотган, снайперка и фантастическая 
во всех смыслах винтовочка, стреляющая оче- 
редями по три рикошетящих шарика и регене- 
рирующая заряды. У всех пушек есть альтер- 
нативный режим стрельбы, а шотган и автомат 
можно использовать в парном виде (т.е. два ав- 
томата или два шотгана). Среди особенностей 
геймплея можно отметить возможность превра- 
щаться в мутанта. При этом враги окрашивают- 
ся в оттенки красного, что очень помогает в 
борьбе с "прозрачными" противниками, исполь- 
зующими маскировку как у "Хищника". Нос 
графикой дела обстоят все же не слишком хо- 
рошо: угловатые объекты, серенькие текстуры 
и очень быстро исчезающие покойнички восхи- 
щения не вызывают, хотя все более-менее при- 
емлемо. 

В демке оказался неплохой кусочек игры, 
раскрывающий правду о высадке американцев 
на Луну. Отсутствие сейвов добавляет остроты 
ощущений и одновременно с этим продлевает 
геймплей. 
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Прохождения 


¢ Cold Fear 


Киберспорт 
+ Alex vs. Chelovert (FIFA Soccer 2005) 


(Нибиру: Посланник богов) 
+ Чемпионат России по 


+ Settlers: Heritage of Kings 


Motherboard /IGP Drivers 
«ForceWare v.71.89 2K /ХР WHOL 


+ ForceWare v.71.84 98 / Ме WHOL 
+ UDP v.5.10 2K /ХР WHOL 


+ UDP v.4.27 98/Me 
+ nForce v.7.03 2K /XP 


¢ VIA Hyperion 1.4.5.6 
компьютерному спорту 


Драйверы 
¢ Catalyst у.5.5 2K /ХР WHOL 


+ Catalyst у.4.10 98/Me WHOL 
+ Catalyst v.5.5 Windaws XP - 
+ Nibiru: Messenger of the Gods 


1.1 


Dawn of War от v.1.20 go v.1.30 


Escape From Butcher Bay SSE 
+ АЛЬФА: Антитеррор патч 3 
+ Казаки 2: Наполеоновские 


Escape From Butcher Bay v.1.1 
«DOOM 3 v.1.3 от "1C" 


Дополнения 

Old Republic Il - The Sith Lords 
» WarCraft Ill 
+ Ol al gelaliel (=e) Mm Юаагкк: 


войны V. 


Фэнтезийная стратегическая игра, сочетающая 
менеджмент поселений в режиме паузы и реал- 
таймовые массовые баталии. По глобальной 
карте разбросаны всевозможные поселения, ко- 
торые игроку предстоит брать под контроль. В 
деревеньках можно строить, производить ору- 
жие и нанимать войска. Население городов 
обычно небольшое, поэтому авторы сделали 
жителям показатель "профпригодности" для 
каждого вида работ. Поэтому, несмотря на воз- 
можность автоматического назначения работ- 
ников на наиболее подходящие должности, 
иногда приходится искать им работу самостоя- 
тельно. Покопавшись с городами, можно и вое- 
вать пойти. Тут надо учитывать не только раз- 
мер армии, но и сколько потребуется провиан- 


» Warhammer 40,000: Dawn of War 
«Phantasy Star Online: Blue Burst 
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+ Star Wars: Кпюр{$ ое 
+ Dungeon Lords v.1.1 

+ Empire Earth 2 v.1.05 

» Warhammer 40,000: 


«DOOM 3 v.1.3 


¢ Chronicles of Riddick: 


Secrets of the Lost Cavern 


¢ London Taxi: Rush Hour 


Freeware и Shareware игры 
+ Battlecruiser Millennium 


+ Бравые Гномы. 
Приключения в космосе 


Демо-версии 
¢ Area 51 

Alfa Romeo 

Назад к сокровищам 
ЕЕ 


¢S.C.A.R. - Squadra Corse 
+ SpecForce 


« Cloven Crania Meadow 


¢ CustomPlay Golf 
+ Приключения Диггера 


¢ Supreme Ruler 2010 
+ Бриллиантовый бум 
+ Снежок. 


+ Delta Force: Xtreme 


«ECHO 
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та, медиков и разведчиков. Управление в бою, 
ровно как и интерфейс игры вообще, дружест- 
венным назвать нельзя, в первую очередь это 
касается ограниченного управления камерой и 
отсутствия всплывающих подсказок. Хорошо 
еще, что в любой момент боя предоставляется 
возможность отдать управление бойцами 
компьютеру или провести "виртуальную" битву. 
Бои выглядят неплохо, но А] все же оставляет 
не лучшее впечатление (например, бойцы вмес- 
то того, чтобы окружать врагов, предпочитают 
оставаться за спинами товарищей). Демке не 
помешал бы набор обучающих сценариев, дабы 
свыкнуться со спецификой игры, но в наличии 
лишь .pdf с мутными картинками. 






CustomPlay Golf 


Для поклонников гольфа к летнему сезону вы- 
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СИМВОЛИКА 
DVD: шолько на OVD 


В соуержании уисков возмежны измЕНЕНИЯ 
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На этом диске мы выложили большую подборку видео и скриншотов, представленных Ha E3. 


Самые сочные мувики, отмеченные 


Advent Rising 
Asheron's Call 2: Legions 
+ Auto Assault 
¢ Brian Lara International Cricket 2005 
¢ Call of Cthulhu: Destiny's End 
Ф Call of Duty 2 
¢ City of the Dead 
+ City of Villains 
+ Codename: Panzers - Phase Two 
¢ Commandos Strike Force 
¢ Company of Heroes 
¢ Crime Life: Gang Wars 
Dark and Light 
Dark Sector 
+ Demonik 
¢ Dungeon Siege 2 
+ Dungeons & Dragons Online 
¢ Elder Scrolls IV: Oblivion 
Enemy Territory: Quake Wars 
Enigma Rising Tide: Sink the Hood 
 Enosta: Discovery Beyond 
EverQuest Il: Desert of Flame 
Exteel 
Fantastic Four 
© F.E.A.R. 
(First Encounter Assault and Recon) 
+ Gauntlet: Seven Sorrow 
¢ Gothic 3 
Grand Theft Auto: San Andreas 
Guild Wars 
GT Legends 
Heavy Duty 
¢ Hellgate: London 
Heroes of Might and Magic V 
¢ Indigo Prophecy (Fahrenheit) 
JAWS Unleashed 
Just Cause 
¢ Lara Croft Tomb Raider: Legend 
¢ Lord of the Rings: Middle-earth Online 
Matrix: Path of Neo 
Movies 
Myst V: End of Ages 
Need for Speed: Most Wanted 
Panzer Elite Action: Fields of Glory 


ECHO: Secrets of the Lost Cavern G2 
KBecT про наших далеких предков. 
Задание в демке: выбраться из пеще- 
ры, в которую львица загнала подо- 
печного парнишку. Вам предстоит 
разжечь костер, нарисовать картинку 
на стене, изобрести "копьеметатель" 
и, наконец, прогнать хищника. Как вы 
понимаете, в пещере никого нет, и 
чтобы было веселее добавлено нес- 
колько заставок с воспоминаниями. 
Кроме того, благодаря видео умень- 
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шается общая нелогичность происхо- 
дящего, которая может необоснованно 
затянуть прохождение. 


London Taxi: Rush Hour 
Аркадные гонки с секундомером: 
предстоит влезть в шкуру таксиста и 
развозить жителей и гостей столицы 
Великобритании. Сориентироваться на 
местности будет очень легко, ведь ин- 
терфейс прост и функционален: в 
уголке экрана постоянно висит мини- 
карта, на которой отмечены потенци- 
альные клиенты а также пункт назна- 
чения, если вы уже кого-то везете (при 
этом мини-карта масштабируется ав- 
томатически, что очень удобно). А вот 
что не удобно, так это управление. Из- 
начальное и единственно возможное 
сочетание выглядит следующим обра- 
зом: "Enter" - газ, "Shift" - тормоз, 
"Ctrl" - ручник, стрелки влево-вправо 
- поворот. Учитывая серьезный тра- 


‚ рекомендуем смотреть в обязательном порядке. 


 ParaWorld 
Prince of Persia 3 
Quake 4 
+ Raiders of the Lost Casino 
+ Rise & Fall: Civilizations at War 
+ Rise of Nations: Rise of Legends 
RollerCoaster Tycoon 3: Soaked! 
Rush for Berlin 
¢ Scarface: The World Is Yours 
 SpeliForce 2: Blend of Perfection 
Stargate SG-1 The Alliance 
 Swashbucklers: Blue & Grey 
Tabula Rasa 
TimeShift 
Ф Tom Clancy's Ghost Recon 3 
Tycoon City: New York 
¢ Ultimate Spider-Man 
Whirlwind of Vietnam 
Witcher 
X-Men Legends 2: Rise of Apocalypse 
© Xill век (ХШ Century: Death or Glory) 
You Are Empty 
+ Адреналин-шоу 
+ Бригада Е5: Новый альянс 
+ В тылу врага 2 (Outfront 2) 
+ Вивисектор: зверь внутри 
(Vivisector: Beast inside) 
 Bocxommenne Ha TPOH 
(Ascension to the Throne) 
+ Вторая мировая (World War Il RTS) 
+ Дальнобойщики 3: 
Покорение Америки (Rig'n'Roll) 
 Oguccen KanutaHa Braga 
(Captain Blood) 
+ Комбат (Officers) 
ЖЕН: Magic) 
Ф Морской Охотник 
(PT Boats: Knights of the Sea) 
+ Первая Мировая (World War |) 
+ Периметр: Завет Императора 
(Perimeter: Emperor's Testament) 
+ Пограничье (BorderZone) 
Ф С.М.Е.Р.Ш. (S.M.E.R.S.H.) 
+ Снайпер (Sniper) 


фик и жесткие временные рамки, 
просто необходимо интуитивное уп- 
равление на уровне спинного мозга. 
Здесь же приходится отвлекаться от 
дороги и вспоминать, какой палец за 
что отвечает. А ведь хорошо бы не 
просто успеть, а собрать валяющиеся 
там и сям бонусы - пополнить время 
"заезда", почистить машину. Хотя, да- 
же чистые машины, как, впрочем, и 
все остальное, на вид страшны - гра- 
фика топорная до крайности. 
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$.С.А.К. - Squadra Corse Alfa Romeo 


Необычный гибрид - аркадные гонки с 
элементами ВРС. Персонаж игрока 
зарабатывает экспу, приобретает Ha- 
выки и экипировку. Тем не менее, 
мастерство вождения так и осталось 
наиболее важным фактором победы, а 
управление тут не такое простое, как, 
например, в недавней TrackMania 
Sunrise. К тому же машинка ломается 
очень быстро: чтобы раздолбать авто 
даже не обязательно тормозить о за- 
боры - нужно просто секунд десять 
прокатиться по травке, и заезд начи- 
нается заново. Поэтому все ролевые 
начинания получились несколько на- 
думанными и вторичными: никакая 
грамотная прокачка не сможет ком- 
пенсировать кривые руки. С другой 
стороны, у, в общем-то, штампован- 
ной игры появилась изюминка, а 
геймплей меняется в зависимости от 
специализации героя: есть атакую- 
щие и защитные скиллы, а также на- 
выки, так сказать, общего назначения. 
Все эти прелести работают только в 
карьерном режиме (dynasty mode), 
который в демке представлен вполне 
внушительно. 


SpecForce 

Продолжение неплохого шутера обза- 
велось пухленькой демкой. И это тот 
редкий случай, когда габариты оправ- 
даны контентом: один тренировочный 
и три боевых эпизода плюс мультип- 
леерная карта для двух режимов. 

Наворотами в области графики иг- 
ра по-прежнему похвастать не может, 
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но разработчики заверяют, что пол- 
ная версия будет красивше (ага, ко- 
нечно). Что касается геймплея, то тут 
все неплохо. Игрок одет в спецкостюм, 
способный творить четыре чуда: ус- 
корение передвижения, камуфляж, 
"щит" и замедление времени. Есть ин- 
вентарь, причем далеко не безгранич- 
ный - парочка крупных пушек, патро- 
ны и аптечки, а больше ничего и не 
влезет. Помимо врагов-человечков, 
которых можно лутить, есть машинки 
и шагающие роботы. Конечно, не об- 
ходится без заметных недостатков: 
например, в сингле безбожно рулит 
снайперка и прочие крупнокалибер- 
ные вещи, особенно в сочетании с за- 
медлением времени, позволяющим 
стрелять первым и с абсолютной точ- 
ностью. А элемент хакерства реализо- 
ван совсем уж по-детски. Хотя все это 
- мелочи, которых в процессе игры и 
не замечаепть, ведь геймплей динами- 
чен, большие открытые пространства 
оставляют свободу мысли, а постоян- 
ная радиосвязь не дает почувствовать 
себя забытым. 


Supreme Ruler 2010 
Глобальная стратегия, позволяющая 
вовсю поуправлять выбранной стра- 
ной и реализовать детские мечты о 
победе коммунизма. Интерфейс, как и 
положено таким играм, внушителен, 
но довольно удобен - до нужных наст- 
роек можно добраться парой кликов. 
В случае войны ваши войска действу- 
ют вполне самостоятельно, в частнос- 
ти, автоматически отправляются пе- 
рехватывать наступаю- 
щих врагов. Хотя и это то- 
же настраивается. В дем- 
ке имеются две миссии и 
три сценария, являющие- 
ся по сути картами для 
скирмиша. В общем, есть 
где развернуться, но для 
этого скорее всего придет- 
ся основательно изучить 
внушительную обучалку, 
представленную как в 
раЁ‘ной, так и во внутри- 
игровой формах. Есть да- 
же гайд для одной из мис- 
Cun. 
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Battlecruiser Millennium 
TpeTba ига в линейке стала бесплат- 
ной. Игроку предстоит управлять кос- 
мическим крейсером, исследовать га- 
лактику, защищать базы, участвовать 
в массовых сражениях и вообще де- 
лать много всего интересного. Другое 
дело, что эта игра далеко не для всех 
- придется долго ковыряться в об- 
ширных мануалах, написанных, есте- 
ственно, на английском. Есть еще один 
минус: графика в стиле ранних ЗАЁх 
выглядит малость диковато. 


Игры от Alawar Entertainment 


Бравые Гномы. Назад к сокровищам 
Классический платформер с прият- 
ной графикой и двумя видами персо- 
нажей. Гном-воин ничем не примеча- 
телен, а вот колдун намного интерес- 
нее, так как имеет неплохой набор 
спеллов, подразумевающий разнооб- 
разие стратегий. 





Братья драконы 
Два юных дракона отправляются спа- 
сать принцессу. По дороге придется 
победить всех монстров, преодолеть 
двести уровней и добраться до глав- 
ного злодея - Безумного Волшебника. 


Бриллиантовый бум 
Довольно симпатичный вариант Lines 
с кротом в главной роли. Монотон- 
ность игрового процесса разбавлена 
бонусами и антибонусами. 





WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


DEE GE OE И ФЕ РЗ 


ie eee Coe Von ЛЬ Л о В РЕ И РВ СВ ДЛ Ч. 


SOE OSE АННЕ, 
м А, 


ие 
O° Хо we ам 
дев: kee 


кз 


> 
У, 
vee 
А 


Bic 


: 
| 
z 
% 
р 
* 
: 
} 
: 
% 
: 
. 
: 
; 
: 


OPE i BOE i Са FEE. а Се О МА 


¥ ~~ wy = es" ee ar" oa г 
ь OOOO } ¥ d 
3 ‘ 
2 


ea ie fee 
Ch FP КАКА, a Bn wo Cen, on Son АЛЬ о Se, |. в 5 

Ot ok, ok ee ie 
LAA LAS be 


SS, Щ ee ee ee ee We Л ee ба en We чае | 4 : : а дея i 
a Приключения Диггер у Снежок. Приключения в космосе № 


и оао лее a8, ) ay р 
О Oh Or Or O66: 0: 050505057 | Se : ! ee ey 


NNER < 
Rh ay 


Приключения Диггера 
Особенностью этого "Диггера" являет- 
ся наличие трех игровых миров. Пер- 
вый - "Классический", в точности пов- 
торяет знаменитую игру Digger двад- 
цатилетней давности. "Современный" 
мир отличается множеством бонусов. 
А третий мир - "Железный" - удивит 
необычным графическим оформлени- 
ем уровней, на которых выложены 
хитроумные конструкции из непрохо- 
димых плит. 


Снежок. Приключения в космосе 
Двухмерная аркада, главный герой 
которой - медвежонок Снежок, знако- 
мый нам по играм с предыдущих дис- 
ков. На этот раз он получил особое за- 
дание - спасти из плена маленьких 
гуманоидов. Роботы-уборщики взбун- 
товались, и юные пришельцы оказа- 
лись заключенными в стенах школы. 
Снежку предстоит разобраться со 
злобными машинами и доставить 
школьников в спасательную ракету. 
Сделать это совсем не просто - роботы 
размножились в невероятном количе- 
стве, ведь порталы постоянно рожда- 
ют новых киборгов. Но бороться с ни- 
ми можно и нужно, тем более что ору- 
жие валяется на каждом шагу. Это - 
самые обычные урны и тележки. Под- 
ведите Снежка к такому "снаряду" и 
нажмите Ctrl" - враг будет сражен, a 
из него вывалится бонус. Без этих по- 
дарков пройти многие уровни просто 
невозможно. 





Читательская работенка 

Небольшая подборка дополнений, 
присланных читателями. В составе: 
плагин "Люди и звери 2" для Elder 
Scrolls Ш, скин Хитмана для вторых 
"Симсов" и статическая кампания 
"Люфтваффе" для авиасимулятора 
"Ил-2 Штурмовик: Забытые сраже- 


" 


ния. 


Counter-Strike Source 
B данном разделе вы можете найти 
два очень интересных и полезных мо- 
да, а также подборку из шести попу- 
лярных карт, как абсолютно новых и 
незнакомых, так и очень качественно 
выполненных римейков. 


УУУИУУ.САМЕМАУ!САТОК.КИЦ 





Half-Life 2 
Модификация Half-Life 2 CTF, кото- 
рую по праву можно считать одной из 
лучших. 

Ведь жанр "захват флага" всегда 
был так же популярен, как и дефматч. 
Играть в этот мод очень интересно, 
т.к. чувствуется что-то из "Халфы", 
но напряженная атмосфера при 
транспортировке флага с одной базы 
на другую напоминает UT2004. 


Star Wars: Knights of the 

Old Republic tl - The Sith Lords 
Десять модов. В их числе: переделка 
бабушки Крейи в дедушку Палпати- 
на, набор световых мечей черного 
цвета, очередной комплект бельишка 
для женского персонажа, а также 
мод, позволяющий пропустить весьма 
занудный вступительный эпизод про 
Перагус и перейти сразу на Телос 
(разумеется, предусмотрена компен- 
сация в виде эквивалентного количе- 
ства экспы взамен упущенной, а так- 
же кое-каких полезных вещичек). А 
для особо взыскательных товарищей - 
новый портрет женского персонажа. 
На сей раз это старая и страшная тет- 
ка Терера Адаре. Что ж, возможно, и 
на такой вариант найдутся желаю- 


щие. 


WarCraft Ill 
В разделе "Варкрафта" сегодня He- 
густо - пяток карт, десять моделей. 


Warhammer 40,000: Dawn of War 
Возрадуйтесь, братья! Безграничной 
милостью Императора мы получили 
пять высококачественных карт и 
столько же модов. Из карт наиболь- 
ший интерес представляют City 
Center (маленькая, но очень тщатель- 
но проработанная карта для двух иг- 
роков, представляющая собой цент- 
ральную часть имперского города) и 
Assault on Fenris (штурм крепости Ha 
Фенрисе, родной планете чаптера 
Space Wolves). Из модов же безогово- 
рочно правит бал Чишеа СопЁ с - 
сборная солянка из лучших модов для 
Dawn of War, добавляющая в игру 
большое количество новых сторон: от 
Инквизиции и Имперской Гвардии до 
эльфячих Арлекинов и нургловских 





Зато количество компенсируется ка- 
чеством. Среди карт особого внимания 
заслуживает Water War - Submerged. 
На первый взгляд, это еще одна AOS- 
карта, посвященная на этот раз раз- 
боркам разнообразных морских су- 
ществ. Главная фишка - ваш герой 
обладает возможностью погружаться 
под воду, при этом окружающий мир 
соответственно преображается (вооб- 
ще, это потрясающая триггерная ра- 
бота). А из моделей ярко выделяется 
великолепно выполненный с нуля 
Elite Rifleman авторства знаменитого 
TurieL. 


Phantasy Star Online: Blue Burst 
Бета-версия MMORPG, описанной в 
статье "Смерть Пионера". 


Chronicles of Riddick: 

Escape From Butcher Bay v.1.1 
Chronicles of Riddick: 

Escape From Butcher Bay SSE 
DOOM 3 v.1.3 от “1C" 

DOOM 3 v.1.3 

Dungeon Lords v.1.1 

Empire Earth 2 v.1.05 
Warhammer 40,000: 

Dawn of War от v.1.20 до v.1.30 
АЛЬФА: Антитеррор патч 3 
Назаки 2: Наполеоновские войны V.1.1 





Стражей Смерти. А для самых пре- 
данных фанатиков Императора 
транспорт с Holy Terra привез кучу 
значков и иконок (как для игровых 
моделей, так и для рабочего стола 
Windows), а также фирменный 
шрифт Warhammer 40,000. 
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¢ Catalyst v.5.5 2K/XP WHOL 

Catalyst v.4.10 98/Me WHOL <.77> 

+ Catalyst v.5.5 Windows XP - 
Motherboard/IGP Drivers 

ForceWare v.71.89 2K/XP WHOL <17z> 

ForceWare v.71.84 98/Me WHOL 27> 

+ UDP v.5.10 2K/XP WHOL Giz 

+ ЦОР v.4.27 98/Me QZ 

+ nForce v.7.03 2K/XP 

+ МА Hyperion 1.4.5.6 @Qz> 


Cold Fear 

+ Nibiru: Messenger of the Gods 
(Нибиру: Посланник богов) 

Settlers: Heritage of Kings 


Ниберспорт 


Alex vs. Chelovert 

(FIFA Soccer 2005) <> 
Видеозапись матча Alex'a против 
Chelovert'a, очень сильного и опытно- 
го игрока, который неоднократно вы- 
игрывал питерские чемпионаты и по- 
лучил серебро на WCG 2002 Russia. 
Игра сопровождается комментариями 
Виктора Гусева. 


Чемпионат России по 

компьютерному спорту 
Финальные и наиболее интересные 
игры с Чемпионата России по компь- 
ютерному спорту. 





Видеонавигатор ap 


+ АСЕ of War 
+ Close Combat: First to Fight 
+ SWAT 4 


Killer Bean v.2.1 


Первую версию этого веселого, 
стильного и динамичного ролика 
Джефф Лью (Jeff Lew) создал еще в 
двухтысячном году. Пятиминутное 
видео без всякой рекламы приобрело 
бешеную популярность и было выка- 
чано почти два миллиона раз. Оно не- 
однократно использовалась для рек- 
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ламы телевизоров, и его просто гоня- 
ли на выставках. Естественно, мир 
большого кино не мог не заметить та- 
кого одаренного аниматора. Джеффа 
пригласили делать спецэффекты для 
фильмов Looney Tunes: Back in Ас- 
tion, X-Men и Spiderman. А потом 
ему доверили целый эпизод фильма - 
Kung Pow. Там где герой дерется с 
коровой, пародируя матрицу. Позже 
этот кусок был вырезан фанатами из 
фильма и пустился в самостоятель- 
ное плаванье по сети. Теперь уже 
Джеффа заметили сами продюсеры 
"Матрицы" и пригласили делать спе- 
цэффекты ко второй части трилогии. 
Именно он сделал десятки агентов 
Смитов, с которыми дерется Нео в 
середине фильма. Совсем недавно 
Джефф решил переделать свой ста- 
рый добрый Киллербин, немного из- 
менив текстуры, эффекты и повысив 
разрешение. Вот его-то вы и можете 
сейчас посмотреть. 


Скоростное прохождение Fallout 
Прохождение первого "Фоллаута" за 
12 минут. Ролик длится больше из-за 
финальных титров. 


Скоростное прохождение Fallout 2 
Второй "Фолл" длится дольше - про- 
хождение заняло 19 минут. 


Трейлеры фильмов 


¢ Chronicles of Narnia 
¢ Island 
¢ Revolver 





+ Age of Conan: Hyborian Adventures 

CT Special Forces: Fire for Effect 
(CT Special Forces: Nemesis Strike) 

+ Delta Force: Xtreme 

+ Dungeon Lords 

+ Empire Earth ll 

¢ Gotcha! 

Movies 

+ Pariah 

¢ Phantasy Star Online: Blue Burst 

 SuperPower 2 

+ Нойоты. Закон пустыни (Desert Law) 

+ Серп и молот (Hammer & Sickle) 





и 











Ad-Aware SE Standard v.1.05 

+ ArtMoney SE v.7.11 русская версия 

 BSplayer v.1.22.817 

+ CheatBook-DataBase 2005 

+ DOSBox v.0.63 

+ Dragon UnPACKer v.5.0.0.134 

 FreeZip! v.2.3.0 

Fresh Download v.7.28 

+ GrabCaptureScreen 

+ IrfanView v.3.97 

K-Lite Codec Pack v.2.47 FULL 

Quick Time Player v.6.5.2 

+ Real Alternative v.1.38 

+ Reg Organizer v.3.0 beta 4 

+ SpywareBlaster v.3.4 

+ SpywareGuard v.2.2 

+ Swiff Player v.1.1 

VLC media player v.0.8.1 

+ WinAce v.2.5 final 

Winamp Full v.5.091 

+ Windows Media Player v.9.00.00.2980 
для Windows 2000, 98, ME (pyc) 

+ Windows Media Player 10 Final 
для Windows XP (pyc) 


Лаборатория Касперского 


+ Антивирус Касперского 
Personal v.5.0.325 
+ Kaspersky Anti-Hacker v.1.7.130 
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Варианты подписки на журнал 
“Навигатор Игрового ААира”: 


3 Редакционная подписка 


_1. Оплатить стоимость подписки в отделении Сбербанка РФ по реквизитам: 


Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" Краснопресненское ОСБ №1569/01696 

ИНН/ КПП - 7703205156/770301001 

Расчетный счет № 40702810938170105616 в ОАО "Сбербанк России" г. Москвы 

Корр. счет 30101810400000000225, БИК 044525225 

Назначение платежа: Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” 

2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, ООО Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки 
будет смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 744-6787 и 
электронной почте zZhuravsk@aha.ru 

3. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 

Высылается заказным письмом. 

Внимание! На прошедшие месяцы подписка не оформляется! 
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Неограниченный доступ: 
00:00 - 09:30 
Дополнительный доступ: 
09:30 - 19:00 - $1/час 
19:00 - 00:00 - $0.5/час 
(все налоги включены) 


Бесплатно: 
Почтовый ящик 20 Mb, 
домашняя WWW страница 
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— МА: Ре a > = РА AC COL ye Аш. 7% TX - С.М ху че = ТИМЕЛ Six” 
Москва Астрахань Ижевск Нарьян-Мар : ул. Уинская, 13, ТД"Владимир" Левашовский пр., 12; 
Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; ул. Савушкина, 51; ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток» ул. Ленина 23 В ул. Борчанинова, 13, универсам "7Я" ул.Гончарная, д.13 «ДиксиПро»; 
Магазины сети "Чистый софт”: ул. Советская, 36; Иркутск Нефтекамск ул. Марата д.8 «КЕЙ»; 
ТЦ"Меркадо", ул. Миклухо-Маклая д. 37; yn, YabaHoBbix, 3 Чехова 19 «РемБытТехника»: ул.Л 15 ул. нская, 12, лит. А, 
TU"Mepxano", пр-кт 28.; ул.Украинская,3 «Перекресток» Ленина 15. Gunner: ) ы Псков пом 4-Н. «Лайт- »; 
м Benoa Ngo yt} yn. force ый Великий Новгород Фурье 8 «ВИД»; : ft saggy = ул. Яна aa 10 pigs np., 2; ee 
ineHoscKwi”, nas. A-2 np. ByneHoro, ; ; : в «Росси», . <, Д. Пушкино линия Васильевского острова, 
aca ceacla 52-166 ратио эр кА ри м in ‘one, ae Нижний Новгород Московский проспект,5 еее aps Bas. оч, 
Ui о Gun Урицкого 13 «Силуэт»; Большая Покровская, 74, м-н ‚ 13 
TU "Твой Дом" этаж 2, oe ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir KO» + sues Th «Helen»: доки » 14, Рига К 
TU "Перекресток, Дзержинского 26, «ХобГоблин»; ул. Веденяпина, 7/9, м-н «Олимпиец»; ул. fer оф зе». _ Старый Оскол 
Wh Comet К fn, Couerenra DUA 1 ул. Жигур, 48; Урицкого 1, «Детский мир» ’ ул. Фильченкова, 10 отдел «Компьютер плюс»; == at he aa мкр. Королева, 28a 
а вый Калининград У Фон ул. Kp. Валдемара, 
ул. Новый Арбат, 17; Владимир пл. Победы, 4; Новокузнецк ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», ЗА «636» ул. Ленина, 13; 
ул. Профсоюзная д.128‚кор.3; ул. Дворянская, 10; торговая сеть «Монитор» ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» Ростов-на-Дону ул. Энгельса, 11, блок Б. «Дитер» 
м. Марьино ТК, пав. №19; ул. Дворянская, 11; Калуга Новосибирск ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа»; Тамбов 
у. “а 4a; Октябрьский пр-т, 47 ул. Кирова, 7/47 = Фабричная 4, оф. 311; ул. Серафимовича, 79, оф. 17; ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ» 
М. Бирюзова, вл. 17; Волгоград Кемерово Комлания «Эудии» Тольятти 
орон pr пр, Ленине, 2-8 ул. Тухачевского, 22 «a»-102 yn a ocean, 15 НИЕ Самара ул. Революционная, 60, книжный магазин "Метида”; 
Б.Ордынка, 19, стр. 2; ЕЕ Киров Красный 74, 3 этаж «Си, Дюк Московское шоссе, 81A, ТЦ "Парк Хаус"; Приморский бульвар, 22, аптека "Имплозия 
Ленинградский проспект дом 56/2; Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» и Молежнам, 11 «Фрине: — ь ; = —— 18, TU Tmo ‚ секция 333; Томск 
9; Воронеж у 0. : Норил ‚ Георгия Димитрова, 7, ТЦ “Орбита”; ркутский 
Бол. Якиманка 26. Дом игрушки; Ленинский пр-т, 150 ТЦ "Пассаж"; едины 12: ул. Богдана Хмельницкого, 17; ул. Ленинградская, 63, салон связи "Ультра"; 4 Koopa 13 вл; 
Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках, ул.Кольцовская "Лаборатория Развлечений"; ул, Пролетарская, 17А; Been ae id iy da $ Bary "секция Ул. Яковлева 
Новослободская ул. 16; Остужевское кольцо "Лаборатория Развлечений" ул.Воровского и: Одесса ; | Стара Загора, 59, стр. 1, ТЦ `Старозалорски ул. neds тракт д. 118/1 
3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1; ул. Ленина, 32 : T 
Ленинский проспект д 62/1; Геленджик, я Г Киев = и Зы пр. Юных Пионеров, 146, книжный магазин "Метида”; ‘юмень 
‚1: ул.Полевая, 33 "Компакт ул. Большая Васильковская, 54 «Сказка» ул. Ж 34 ps ore д бой Карла Маркса 5105, 15 мкр, ТЦ "25 часов"; ул. Республики, 62 
пр-кт 23; у шоссе, 28, магазин "Детский мир"; т 
Братиславская ул 13; © ул. Дзержинского, 113 ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь» ул. Гастелло, р оная i а 141 ь | ул. Кр. Пресня, 33 
Новая Басманная 31 стр 1; ул. Стара Загора, 141, ТЦ Энергия; 
Ивана Франко 38 кор 1; Дзержинск Кострома Омск пересечении улиц Пензенской и Владимирской, торговый У. 
Ярославское шоссе д. 54; ул. Гайдара, 51а Красные ряды, магазин «Al»; ул. Красный Путь, 9; павильон №7; ул. Некрасова, 252 
Полянка д, 28; Днепропетровск ул. Советская 130 Торговый город, 3 радиоряд, 23 место Саранск Уфа 
Исаковского, 33/1; пр. Карла Маркса, 50; Лангепас yn. Котельникова, 12 ул. Пролетарская, 46; ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский»; 
Олимпийский проспект, 16; ул. Московская, 1; ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» Первомайский рынок; yn. Bonbweencrexan 37/3; ул.50-лет СССР, 47 «Онлайн»; 
Марксистская д 3 (маг мч 3 пр. Карла Маркса, 46; Липецк —e yn. Copercxas, 65 np. Октября, 137 
Нижняя Красносельская ; ул. Харьковская, 2; Кирова, 
5 : ул. Ворошилова, 3 «Золотой Диск» 
И = ee =. ул. Ленина, 88 «Сириус» ул. Российская, 281 
Сев. Бутово ул awa 16 ул. Ленина, 1-6 ул. Советская, 88 «Протон»; Плюснина, 11 ТЦ «Дружба» Тимохина, 7, ТК 
Зеленоград ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир» 4 : р-н чение край ‘ул. Краснознаменная, 64; ре dd ул ‚ ТК «Фортуна» 
, отр ор ie ул. 49, «Титаник»; рай yy ala ул. Молодежная, 10 ул. Чайковского, 8 
Нагорный бульвар д.4 к.1; ул.Радищева 4 магазин «Салон Тим» - ул. Федосеева, 33 ames С.-Петербург Элиста 
Аргуновская 14; Железнодорожный Махачкала 28. ул. Седова, д.11 ул. Пушкина, 20 
Ленинский пр-кт 146; TU «Юнион» контейнер 71 р ы Р ул. нь ар 4 Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; Якутск 
Ангарская ул. 26 кор 1; - sli ул. М. Ярагского, ул. М. Горького 37a магазин «Фристайл» Измайловский np., 2 маг. «Микробит»; ул 20, «Матрица 
Мясницкая ул 17; ум 24; Миасс Пермь , Каменоостровский np., 10/3, компьютерный супермаркет Орджоникидзе, 
Матвеевская yn 20 кор 1 = a, | 2 OS пр. Октября, 31 ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; . «АСКоД»; Интернет-магазины 
Александров == Чкалова, 1 ай Минск Комсомольский ь 24; on пл., ah «Компьютерный та чека 
Красный nep., 10 ул. Я. Коласа, 1 ere Московский np., 66, рекой Мир»; оо 


магазинах Москвы: 
Чистый + TL "Черемушки", от pg ie Be np nas. 6-5 np. Буденого, 53, стр 2; ТЦ "Горбушкин двор", пав. B2-174, Багратионовский пр., 7, x. 3; ТЦ"Беляево", ул. Миклухо-Маклая, 37; Отдел в магазине "Мобайл центр", пр.Мира, 112; Отдел в магазине "Мобайл центр", бульвар Дм. Донского, 8. 
Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, Пересечение МКАД с Калужским шоссе 
М-Видео: кокса yh dh Декабристов yn. 12, 26-1 км МКАД, Русаковская ул 22, ул. Генерала Белова 35, Профсоюзная, д. 63, Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16 стр1-2, Пр-кт Мира, 91 корп.1, Автозаводская д.11, Чонгарский б-р д.3, корп.2, Маросейка д.6/8 с.1, Столешников пер д. 13/15, Люблинская д. 169, Никольская 


вал д.3, Пятницкая д. 3 
. Goons Kanaan и д.1, Пресненский Вал д. 7, Земляной вал 2.32/34, Мичуринский пр-т д. 45, пр-т Мира д .118А, Брянская д.12, Солянка д.1, Комсомольский пр-кт 27, Ленинский проспект 970/11, Земляной вал 33, Man. Черкасский пер 2/5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, Варшавское шоссе 2, 


1 А, Народного ополчения ул. 
Дивижн: «Торговый ряд «Басманный Дворик», ул Профсоюзная 19 ; павильон №5», ул. 13-ая Парковая д. 
2 Ti 2 Comncens at «Teta Sonen AA, Пя Шаболовка A 61/21. i ered ‚ 1, Авиамоторная дом 57 
: Пл. Воровского 1, Пр-кт Буденого 53 ТД Буденовский И-5, Кировоградская yn., д 15, ТЦ «Электронный рай», пав.зп12к., Тверская 
«ТД ee ee ne 116 , Арбат, Старый Арбат yn., 6/2, ГУМ, Красная пл., 3, Вешняки, yn. Вешняковская д. 20 A, Динамо, Ленинградский пр-кт, 33 A , Жулебино, Хвалынский б-р, 7/11 , Копейка, Мичуринский пр-т, 44, Магнит, Удальцова ул = eee 11, Мир, Дмитровское ш., 43, Мир, Воронежская ул., 7, Мир, 


И, 33, Мир, Профсоюзная ул. 144 (Ядран), Никулино, Вернадского пр-кт, 86, стр. 2 , Перекресток, Алтуфьевское ш., 40 А , Рамстор, Каширское шоссе, 61, стр.2 , Ра мстор, Шереметьевская ул 60 A, Pawerop, Новочеркасский б-р, д.41, cA, Pawo, Naren yn., 53, Рамстор, Комсомольская пл ‚ 6, Рамстор, Ярцевская yn., 19, 
Рамстор, Часовая ул, 13, Таганка, Верхняя Радищевская ул, 22, Текстильщики, Люблинская ул. ль 2, эт. 6, Юпитер, Новый Арбат ул., 19, стр. 1, С Кок дони gs © tema Cannes, @ км МКАД, Черемушки, Нахимовский пр-кт, 33/2, CM - Квадрат, Диск, Ленинский д. 11, Столица Ключевая, АВ-Таганка, Мир Печати, 


